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EDITORIALE 


ibrendo la riflessione dallo scorso editoriale, in cui raccontavo della mia 
tendenza ad agognare i progressi tecnico-visivi nei VG al pari di quelli 
ludici, dalla trionfale entrata in salotto della console di Pong al Moderno PC 
che ho qui davanti, con una rombante RTX 3070 sotto il cofano (che ho avuto 
non pochi problemi a comprare, ma questa è un'altra storia). Nelle righe conclusive 

ho lasciato intendere un forte cambiamento, anche nel mio caso, nell'accogliere 
volentieri gameplay e rappresentazioni grafiche tecnicamente vetuste: almeno 
fino alla seconda metà degli anni ‘90, forse con una punta di innocente ottusità, ho 
infatti ritenuto che inquadrature 

bidimensionali o isometriche venissero 








privilegiate per questioni di controllo FORZE PRODUTTIVE INDIPENDENTI E 
del gameplay, consentendo una PIU CORAGGIOSE HANNO MOSTRATO 
complessità di elementi ben più ALLE MAJOR COME LA CLASSICITA NEI 
difficile da implementare nelle acerbe VG FOSSE DIVENTATA UN VALORE 
prospettive sD in tempo reale, e che AL PARI DEL PROGRESSO 


in tal senso gli ARPG, gli sparatutto e 

le immersive sim in soggettiva (come 

Ultima Underworld, Quake e System Shock, per fornire un trittico di riferimento) 
rappresentassero avveniristiche tappe con cui alcuni sviluppatori visionari illustravano il 
futuro a tutti gli altri. Per certi versi, la spinta del mercato all'inizio del nuovo millennio è 
sembrata darmi ragione, attraverso la proliferazione di giochi tridimensionali sempre 
più evoluti in prima e terza persona, non solo con continue imitazioni/aggiornamenti dei 
migliori stampi di action adventure lineari ma anche con una nuova progenie di GdR con 
Ie stesse Impostazioni di visuale. Modelli che, a lato di generi che apparivano destinati 
all'oblio, come le avventure grafiche e gli strategici, da lì a poco si sarebbero tuffati negli 
open world e, dunque, in strutture produttive sempre più ostiche da sostenere per 
costi e tempi di sviluppo. Quello che gli ultimi 10 anni hanno insegnato a me e a tanti 
altri, invece, è che tanti esempi del passato stavano solo aspettando che forze produttive 
indipendenti e più coraggiose ne riesumassero la sostanza, capaci di mostrare anche alla 
grosse major come la classicità nei VG fosse diventata un valore al pari del progresso 

— insieme a tratti temporaneamente accantonati come l'uso diffuso dei turni o l'elevato 
livello di sfida. Personalmente, il gioco che tra i primi ha vinto le mie resistenze è stato 
Hotline Miami, travolgendomi con la sua narrativa un po' Hard Boiled, un po' Avant Pop, 
e ancora di più con una rappresentazione videoludica della violenza, allucinata e cattiva 
come nel finale di Taxi Driver, che nessun FPS o TPS SD era stato capace di comunicarmi 
fino a quel momento, perfetta nell'unire azione e storia. In realtà, stuoli di nuovi titoli in 
pixel art- 0 comunque in un creativo 2D — avevano già ammaliato tanti altri giocatori 
negli anni precedenti, e innumerevoli ne sarebbero seguiti praticamente in ogni genere in 
quelli successivi, al punto che solo in questo numero di TGM se ne contano ben cinque in 
zona review. La mia storia di videogiocatore, però, fa si che sia felicissimo quando riesco a 
intravedere la compresenza di passato, presente e futuro nella medesima creazione, cosa 
che anche nella realtà virtuale — settore interessante proprio come spazio di frontiera — è 
già accaduta in parecchie occasioni. Talvolta mi è quasi sembrato di trovarmi nella storia 
giocabile della rappresentazione prospettica, ad esempio quando grazie alle mod ho 
potuto aggirarmi in prima persona VR tra gli sprite di DooM o Duke Nukem 3D; in un 
altro caso specifico, come quello dell'annunciata riedizione di Resident Evil 4 per Oculus 
Quest 2, ci si muoverà in una sorta di “scatola cinese” dell'evoluzione nei moderni survival 
horror, per cui una tappa fondamentale nell'uso della terza persona verrà vissuta nel 
massimo dell'immersività della soggettiva in realtà virtuale, con l'uso degli Oculus Touch 
per le Mani e il visore per entrare nella testa di Leon. Per me si tratterà della terza volta in 
quel capitolo della serie, ma la sento arrivare come qualcosa di splendidamente nuovo. 


Mario “Second Variety" Baccigalupi 
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SPECIALE SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


TEMPO DI RINVII 
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state spostate di parecchi mesi a causa delle anomale condizioni di 
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avere tra le mani Back 4 Blood, nuovo action cooperativo di Turtle Rock 

Studios, tuttavia il successore spirituale di Left 4 Dead si farà attendere 
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sparatutto sui generis di Arkane rinviato a causa della pandemia. Chiudiamo questa carrellata con Gotham Knights: per andare a 
spasso nell'open world Warner Bros. Montreal ispirato ai fumetti DC bisognerà aspettare addirittura il 2022. Per ora è tutto, ma 
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GUERRA ALPINA 


MULO 


raecii 
- CVBERPUNK 


Alzi la mano chi non ha mai sognato di eliminare orde di nemici 
con una motosega impiantata nella gamba. Per fortuna che i 
ragazzi di Trigger Happy Interactive hanno svelato Turbo Overkill, 





un nuovo FPS in salsa cyberpunk che permette - tra le altre cose — Il publisher austriaco che nel corso degli ultimi anni si è 
di fare proprio questo. Tra le strade di Neo-Paradise, il protagonista dato davvero parecchio da fare nell'industria dei video- 
cibernetico dovrà fronteggiare un'intelligenza artificiale che giochi ha annunciato l'apertura di un nuovo studio. Stia- 
ha iniziato a creare mostri di carne e metallo. Oltre alla gamba- mo parlando di Ashborne Games, inedita realtà con sede 
motosega, il prode eroe avrà a disposizione un vastissimo arsenale in Repubblica Ceca che al momento conta una quaranti- 
di armi, a cui si aggiunge la possibilità di muoversi agilmente na di dipendenti, tutti veterani che hanno partecipato ai 
lungo i livelli sfruttando la corsa sulle pareti e le rapide scivolate lavori di titoli quali ArmA, Mafia e Silent Hill: Downpour. 
sulle superfici inclinate. Ispirato ai grandi classici del passato quali Inoltre, sappiamo che Ahsborne Games lavorerà a un 
Doom, Quake e Duke Nukem, Turbo Overkill è purtroppo ancora gioco di ruolo strategico legato a una IP del tutto inedita, 
sprovvisto di una data di uscita. Gli sviluppatori non hanno voluto ma per il Momento né lo studio né THQ Nordic hanno 
indicare nemmeno una finestra di lancio generica, limitandosi a voluto fornire ulteriori informazioni a riguardo. 


dire che il gioco approderà su Steam quando sarà pronto. 
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» ARTIFACT GETTA LA SPUGNA » PAYDAY 3 SI FARÀ 





Valve ha rinunciato allo sviluppo di una nuova Starbreeze ha raggiunto un accordo con Koch 
versione di Artifact. La compagnia fa sapere che il Media per il finanziamento e supporto allo sviluppo 
numero di utenti attivi non giustifica più il di Payday 3, che dunque è appena entrato in 
dispendio di risorse per rivitalizzare il gioco. produzione e vedrà la luce entro la fine del 2023. 
» DARBY MCDEVITT LASCIA UBISOFT » NUOVE SPERANZE PER BINARY DOMAIN 
Responsabile narrativo di molti titoli della serie Daisuke Sato, game director di Binary Domain, ha 
Assassin's Creed, tra cui il recentissimo Valhalla, dichiarato che gli piacerebbe tornare a esplorare 
Darby McDevitt ha lasciato la compagnia franco- l'universo di questo sparatutto fantascientifico, nel 
canadese. McDevitt afferma che si lancerà presto in corso degli anni divenuto un vero e proprio cult. 
una nuova avventura. » UN’ESPANSIONE PER SHADOW TACTICS 
» FORTI PERDITE PER L’EPIC GAMES STORE Mimimi Games ha annunciato Aiko's Choice, 
Nel solo 2020, EGS ha perso ben 273 milioni di espansione del tattico in tempo reale Shadow 
dollari, a cui si sommano i 181 milioni persi l'anno Tactics che approfondirà la storia della giovane 
precedente e i 139 milioni che perderà nel 2021. Si Aiko. Il DLC standalone sarà disponibile negli ultimi 
stima che non sarà profittevole fino al 2027. mesi del 2021. 





CACCIATORI PESTILENZIALI 


Teaml7 ha siglato una partnership con gli sviluppatori di OverBorder Studio per la 
pubblicazione dell'affascinante e brutale Thymesia. Nel gioco vestiremo i panni 
dell'enigmatico Corvus, un misterioso cacciatore senza memoria del suo passato impegnato 
a mondare il regno di Thymesia da una terribile pestilenza causata dalla cupidigia e 
dall'arroganza dei potenti che governano il mondo. Ispirato ai classici Moderni di 
FromSoftware, in particolare a Bloodborne, l'action RPG di OverBorder Studio farà capolino 
su Steam entro la fine dell'anno in corso. 








Tornano i due galli più famosi dei fumetti con un picchiaduro a 
scorrimento sviluppato da Mr Nutz Studio e prodotto da Microids. 
Asterix & Obelix: Slap Them All, questo il titolo videogioco, sarà 
ambientato nell'universo ideato da René Goscinny e Albert Uderzo, 
mettendo i giocatori nei panni del duo di galli come sempre 
impegnato a contrastare l'avanzata dei militari inviati da Roma per 
conquistare la Gallia. Come prevedibile, quella che sarebbe poi 
diventata l'attuale Francia è interamente occupata dai Romani, ma 
soltanto un singolo villaggio riesce a resistere ancora all'invasore. 
Viaggiando attraverso i luoghi più iconici dei fumetti bisognerà 
abbattere schiere di legionari, pirati, briganti e persino i temutissimi 
Normanni. Il gioco sarà interamente disegnato a mano con uno stile 
che riprende le opere originali di Goscinny e Uderzo, presentando una formula di gameplay piuttosto classica, tipica dei beat 
‘em up bidimensionali dei primi anni Novanta, con tanto di modalità cooperativa. Bisognerà attendere qualche mese prima di 
buttarsi nella mischia, giacché Aserix & Obelix: Slap Them All uscirà in autunno. 


MERCENARI DEL TETRO MILLENNIO 


Streum on Studio, team francese già autore di EYE: Divine Cybermancy 

e di Space Hulk: Deathwing, ha svelato il suo prossimo progetto a tema 
Warhammer 40.000. Pubblicato sotto l'egida di Focus Home Interactive, si 
tratta di Necromunda: Hired Gun, un nuovo sparatutto in soggettiva com- 
pletamente single player che ci metterà nei panni di un cacciatore di taglie 
impegnato a stanare i suoi bersagli nelle viscere di una delle più pericolose 
città formicaio dell'Imperium. In Hired Gun avremo modo di combattere 
utilizzando alcune delle più iconiche armi dell'universo di Warhammer 40K, 
potenziando alla bisogna sia il protagonista che i suoi strumenti di morte. 
Al nostro fianco avremo anche un fido cyber-mastino, sempre pronto a 
lanciarsi nella mischia e difendere il suo padrone. L'ultima fatica di Streum 
On Studio è dunque un FPS dal ritmo serrato, in cui l'agilità deve andare a 
braccetto con la precisione, pena una morte atroce negli oscuri anfratti di Necromunda. Hired Gun uscirà il primo giorno di 
giugno su PC via Steam. 
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Il publisher italiano 505 Games e lo studio indie Weird Fish hanno 
presentato Oddyssey: Your Space, Your Way. A bordo di una picco- 
la nave di supporto opportunamente chiamata Oddyssey, i gioca- 
tori perlustreranno la galassia alla ricerca di risorse per alimentare 
l’ARK, una mega nave madre che ospita gli ultimi due milioni di 
coloni umani partiti dalla Terra. Attraverso nebulose, campi di 
asteroidi e qualsiasi altro ostacolo, i pochi viaggiatori risvegliati 
della Oddyssey raccoglieranno risorse per proseguire il viaggio 
dell’ARK o per costruire ed espandere la nave, al fine di scoprire 
nuove funzionalità che rendono la vita nello spazio meno difficile. 
Oddyssey: Your Space, Your Way sarà giocabile sia in solitaria che 
in cooperativa da un totale di quattro utenti in locale e otto online, 
permettendo ai giocatori di lavorare insieme per costruire nuove 
stanze, inventare tecnologie, estrarre materiali e molto altro. Ogni 
colono risvegliato dell’ARK ha esigenze personali e può sviluppare tratti diversi a seconda delle azioni dei giocatori e della loro 
capacità di gestire i livelli di stress. Il gioco approderà su Steam tramite il programma di Accesso Anticipato nel corso dell'anno. 
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CORRIERE CLANDESTINO 


Truant Pixel ha annunciato RUNNER un nuovo videogio- 
co di stampo arcade per PC VR. | giocatori prenderanno 
il controllo di Mina, una contrabbandiera che si ritrova 
inseguita dalle forze dell'ordine di Presidium, la capitale 
della colonia mineraria di N-351. L'unico Modo che ha 
Mina per sfuggire agli inseguitori è saltare in sella alla sua 
moto e percorrere la lunga autostrada che si aggroviglia 
attorno al complesso coloniale, zigzagando attraverso il 
traffico ed eliminando orde di nemici sempre più coria- 
cei e combattivi. Gli sviluppatori spiegano che RUNNER 
si ispira ai grandi classici dell'animazione giapponese, 
come Akira e Ghost in the Shell, mentre sfrutta una 
colonna sonora dinamica composta da Fat Bard per per- 
mettere ai giocatori di Immedesimarsi maggiormente 
nell'azione. Purtroppo al momento non è stato reso noto 
il periodo di uscita generico del gioco; speriamo dunque di saperne di più quanto prima. 


SRI RISI VI 


STUDIO PER 
fa I 4A di SD NI 


Amazon Games, la divisione del colosso dell'e-commerce 

impegnata nell'industria dei videogiochi, ha annuncia- 

to l'apertura di un nuovo studio di sviluppo in quel di 

Montreal, in Canada. Questa nuova realtà sarà guidata da 

Luc Bouchard, Xavier Marquis, Alexandre Remy e Romain 

Rimokh. Insieme, questi quattro veterani costituiscono il 

nucleo del team che ha dato i natali al fenomeno Rainbow 

Six Siege. Ed è proprio nel filone in cui si posiziona lo sparatutto tattico di Ubisoft che si inserirà il videogioco in sviluppo presso 
Amazon Games Montreal. Si tratterà infatti di un titolo multiplayer incentrato su una nuova IP. Amazon sta ancora assumendo 
personale, dunque ci vorrà molto tempo prima che il gioco veda la luce del sole. 


CORREVA L'ANNO... 


Dieci anni fa, il 19 aprile del 2011, Valve lanciava sul 
mercato un titolo che sarebbe poi diventato una 
vera e propria pietra miliare nel panorama dei puz- 
zie game. Sebbene il primo Portal si sia velocemen- 
te affermato come un videogioco di culto, è il suo 
sequel ad aver cementificato questo status nell'im- 
maginario collettivo. Portal 2 ha di fatto migliorato 
ogni singolo aspetto del suo diretto predecessore, 
fornendo ai giocatori più strumenti con i quali 
superare gli intricatissimi enigmi, nonché scavando 
ancora più in profondità nella storia dei Laboratori 
Aperture Science e della machiavellica intelligenza 
artificiale GLaDOS. Non solo, Valve pensò bene di 
aggiungere anche una campagna accessoria intera- 
mente votata alla cooperazione con un altro gioca- 
tore in carne e ossa, con tantissimi puzzle risolvibili 
soltanto con l'assistenza del proprio partner virtuale. 
Tra l'altro, Portal 2 fu uno dei primi a sfruttare una 
funzionalità che solamente ora stiamo iniziando a dare per scontata: il multiplayer cross-platform. Gabe Newell e compagni 
resero infatti possibile all'utenza di Steam di giocare con i propri amici che invece possedevano una console PlayStation 3, 
abbattendo le barriere e i limiti delle rispettive piattaforme. Insomma, Portal 2 fece di fatto da apripista dimostrando di essere 
davvero un videogioco avanti con i tempi già due lustri anni fa. 
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un ponte che sembra concettualmente unire il quarto 
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La modalità Mercenari di RE Village si sbloccherà una volta completato il gioco e vanterà 


novità rilevanti, tra cui dei perk che modificheranno attacco e difesa. 


COSA SAPEVAMO PRIMA 
Dopo l'incubo vissuto in Casa Baker, Ethan Winters e la mo- 
glie Mia desideravano solo una cosa: trovare un po' di pace. Il 
trasferimento in una nuova casa, lontana da tutto, e l'arrivo di 
una bimba sembravano i sigilli alla loro nuova vita, un nuovo 
inizio capace di cancellare le orrende visioni che da anni 
ormai li tengono svegli la notte. Ma i brutti sogni a volte non 
svaniscono all'alba e ancora una volta si materializzano nella 
loro vita, anche se in una forma inaspettata: Chris Redfield! 
L'ex-agente S.T.A.R.S., colui che avrebbe dovuto proteggerli 
piomba in casa loro, piazza mezzo caricatore nel corpo di Mia 
e porta via la piccola senza proferire parola. Ethan è sull'orlo 
della pazzia... dissolvenza in nero. Piano sequenza su una 
località sconosciuta della Romania, col tetro e gigantesco 
Castello Dimitrescu che sovrasta un villaggio immerso in una 
nebbia quasi solida. La padrona di casa si fa chiamare Lady 
Dimitrescu e, fin dalla sua prima apparizione, sono prepo- 
tentemente emerse due cose: l'incredibile altezza e le sue 
qualità. Tutte e due. 

Vive in un'immensa residenza che sembra uscita da Castle- 
vania assieme a tre figliastre dannatamente inquietanti, i cui 
corpi sinuosi sono tempestati di tagli e vene che risaltano 
sulla pelle diafana. Posseggono poteri 
attraverso i quali possono muoversi 
velocemente e smaterializzarsi in una 
nuvola di insetti simile a quella che 
circondava Marguerite Baker. Hanno 
un'insaziabile sete di sangue, come 
suggeriscono i rivoli purpurei che 
colano dai lati delle loro bocche. Sono 

al servizio della loro Lady ma non sono 
le uniche creature a vivere nei dintorni 
del castello, fuori dalle mura si nascon- 
dono creature forse anche peggiori, 
lupi mannari e presenze inquietanti 
che Ethan dovrà fronteggiare per uscire 
vivo da questo nuovo incubo. Vivremo 
la sua nuova, terrificante avventura 
ancora una volta con una visuale in 
soggettiva, ma ci sarà più spazio per 
l'azione, elementi survival più spiccati 
rispetto a Resident Evil 7 e numerosi 
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UNA NUOVA, TERRIFICANTE 
AVVENTURA CON PIU SPAZIO PER 
L'AZIONE, MAGGIORI ELEMENTI 
SURVIVAL RISPETTO A RESIDENT EVIL 
7 E NUMEROSI RICHIAMI AL PASSATO 
DELLA SAGA 


richiami al passato della saga. Capcom ha lasciato aperte 
molte strade, ne abbiamo percorse alcune passando da una 
versione parziale ma praticamente definitiva di Resident Evil 
Village. 


COSA SAPPIAMO ORA 

Che il nuovo arrivato sarebbe stato pesantemente influen- 
zato dal quarto capitolo della serie - da poco ne è pure stata 
annunciata una versione VR — era abbastanza chiaro fin 
dall'inizio. Le atmosfere sono molto simili e un paio di det- 
tagli di gameplay praticamente identici erano già spuntati 


Finora abbiamo visto il Villaggio e il Castello Dimitrescu, ma che diavolo di posto è 
questo? Sembra una sorta di catena di montaggio per la creazione di mostri. 





fuori dai vecchi trailer. Parliamo in primis del corpulento 
mercante con cui faremo affari nel corso del gioco. Siamo 
affezionati al tizio incappucciato di RE4 e al suo gracchian- 
te “WELLLCOME STRAAANGEEER®”, ma anche il pingue 
personaggio noto come The Duke ci ha ispirato simpatia fin 
dall'inizio, forse per la sua aria innocua o forse perché sap- 
piamo che da lui dipenderanno molte delle nostre fortune. 
Praticamente identica è anche la gestione dell'inventario, 
che riprende quella “a blocchi” vista e amata nell'avventu- 
ra di Leon Kennedy. Ancora una volta potremo (e dovre- 
mo) sfruttare lo spazio a nostra disposizione arrangiando 
armi e oggetti in Modo da occupare fino all'ultimo slot. 

Ma sono ben altre le similitudini emerse analizzando il 
materiale che Capcom ci ha fornito. La periferia del vil- 
laggio ricorda molto il paesino rurale abitato dai Ganados 
di Resident Evil 4. Una fitta foresta che abbraccia uno 
sparuto numero di case in legno sferzate da una tormenta 
di neve. Sinistri scricchiolii, amenti e rumori lontani e la 
luce fioca di poche lanterne a illuminare scaffali ricolmi di 
scatole e boccette di dubbia provenienza. Da un momen- 
to all'altro ci aspettiamo di sentire qualcuno gridare “| Te 
Voy Amatar"” ma tutto ciò che sentiamo è il rintocco di 

una campana, il primo di tanti. Giunge dal castello, quasi 
ad annunciare l’arrivo di Ethan, e fa riaffiorare il ricordo 

di un Leon quasi sopraffatto dai Ganados capeggiati da 
Salvador, che si salva per un pelo proprio grazie al provvi- 
denziale suono di una campana... e ricordate bene chi fu a 
farla suonare, vero? 

Al suo arrivo nel villaggio vero e proprio, Ethan viene accolto 
da suoni familiari: il crepitio di un fuoco, il chiocciare di un 
gruppo di galline e il cigolio di una porta che si apre. All'in- 
terno, poggiato su una botte coperta di muffa, un coltello. 
La nostra prima arma che potremo portare con noi fino alla 
fine, nel corpo a corpo non sarà un granché ma servirà per 
distruggere le casse sparse in giro alla ricerca di preziosi 
oggetti. Di lì a poco “qualcuno” 


RESIDENT EVIL VILLAGE 


ricorda qualcosa? A quanto pare Capcom ha puntato molto 
su sequenze di combattimento intense e discretamente pro- 
lungate. Una in particolare ci ha ricordato l'assedio nella casa 
in cui Leon e Luis dovevano difendersi da decine di nemici 
armati di torce e forconi, solo che qui i nemici non entrano 
solo da un paio di finestre ma spaccano tutto costringendoci 
a pianificare velocemente una strategia. 


Allora, mi da un paio di scatole di cartucce per shotgun, un 
lanciafiamme, un kit di pronto soccorso e già che ci sono 
mezzo chilo di prosciutto. Quello dolce, grazie! 





| Lycan tuttavia non saranno i nemici più pericolosi, abbiamo 

avuto anche un incontro ravvicinato con il gigantone barbu- 

to “ammirato” in una vecchia IMmagine. Credeteci, quando 

urla e agita il suo gigantesco martello fa venire i brividi ed 

è sempre accompagnato da un'orda di selvaggi assetati di 

sangue. Anche qui a salvare Ethan sul più brutto arriva la 

campana... ancora una volta la campana. Sarà solo un omag- 

gio al passato o avrà un significato ben preciso? 

Nella sequenza successiva abbiamo scoperto che non 
avremo accesso immediato al 





fornisce ad Ethan la sua prima 
vera arma, una pistola con una 


DOPO L'INCUBO VISSUTO IN CASA 


Castello, per arrivarci dovremo 
prima risolvere uno dei tanti 


manciata di proiettili. “Usali sag- BAKER. ETHAN WINTERS E LA MOGLIE fetch-puzzle “è la Resident Evil”, 


giamente, ti saranno utili contro 
di loro”. Il risparmio di proiettili 
o di qualsiasi altra cosa utile a 
sopravvivere sarà nuovamente 
una componente importante 
del gameplay, una sorta di 
ritorno al vero survival che già 

in parte avevamo sperimentato 
nel settimo episodio. Passano pochi secondi e ci rendiamo 
conto di chi siano “loro”: i Lycan. | bastardi mannari amano 
attaccare in gruppo ma con un po' di astuzia è possibile 
attirarli uno ad uno, anche se sperare di eliminarli tutti è pura 
follia. In casi estremi potremo difenderci dai loro colpi e ad- 
dirittura contrattaccare fisicamente, ma spesso sarà saggio 
nasconderci e barricarci utilizzando pezzi di mobilio per poi 
rimuoverli quando saremo al sicuro. Anche questo non vi 





Questi quattro simboli che nel folclore rumeno 
rappresentano Fortuna, Potere, Bellezza, 
Conoscenza e circondano un logo identico a quello 
della Umbrella. Mmmm... 


MIA DESIDERAVANO SOLO UNA 
COSA: TROVARE UN PO' DI PACE. 
MA | BRUTTI SOGNI A VOLTE NON 

SVANISCONO ALL'ALBA 





trovando i pezzi mancanti del 
portone. La strada verso l'en- 
trata al Castello è coincisa con 
l'arrivo di Heisenberg, lo strano 
tizio con cappello e occhialini 
rotondi che a quanto pare ha 
dei poteri mutanti stile Magne- 
to, visto che può sollevare e sca- 
gliare pezzi di ferraglia un po' ovunque. Preferiamo non darvi 
i dettagli del suo incontro con Ethan ma è stata una delle 
sequenze che abbiamo apprezzato di più. La parte seguente, 
più breve, si è svolta all'interno del Castello, senza tuttavia 
mostrare particolari novità o nuovi dettagli, fatta eccezione 
per una breve escursione all'esterno (che ha ancora una volta 
sottolineato l'incredibile atmosfera del gioco), un paio di 
nuove stanze lussuosamente arredate e una sequenza che 
non possiamo rivelarvi perché rischieremmo la vita. Le loca- 
tion erano più o meno le stesse visitate nella demo Maiden 
anche se con maggiori dettagli e condizioni di illuminazione 
differenti. Certo è che le dimensioni della Magione sono dav- 
vero gigantesche, probabilmente molto maggiori rispetto a 
tutte le ambientazioni visitate finora nella serie. La presenza 
di una miriade di passaggi segreti, porte nascoste, botole 

e congegni trasformeranno il luogo in un labirinto in cui, 

per non soccombere alle attenzioni delle padrone di casa, 
dovremo imparare presto ad orientarci. Avremo comunque 
a disposizione una serie di mappe molto simili a quelle dei 
classici Resident Evil, nelle quali le stanze con oggetti chiave, 
enigmi da risolvere o scorte da prendere saranno contrasse- 
gnate in rosso rispetto al celeste di quelle prive di interesse. 
Non abbiamo visto casse in giro, il che fa presupporre che 
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Lady Dimitrescu sembra una vampira incrociata con un 
Tyrant e non sembra avere punti deboli. Apparentemente... 


gli oggetti rimarranno nei luoghi in cui li abbiamo trovati in 
caso di inventario pieno. Nel tempo passato in compagnia di 
questa versione di Village abbiamo osservato come le prime 
fasi di gioco siano decisamente guidate, con oggetti chiave 
da trovare per poter aprire nuovi passaggi, mentre per gran 
parte del resto del gioco ci viene offerta una libertà molto 
più ampia di Movimento, anche per far deflagrare alcune 
interessanti introduzioni nel gameplay. In Resident Evil 
Village, ad esempio, potremo cacciare una serie di animali 
(maiali, capre, polli e persino pesci) e ricavare da loro della 
succulenta carne da portare a The Duke, il quale la userà 
per prepararci delle ottime e rinvigorenti ricette. Occhio 


LA PERIFERIA DEL VILLAGGIO 
RICORDA MOLTO IL PAESINO RURALE 
ABITATO DAI GANADOS DI RESIDENT 

EVIL 4. DA UN MOMENTO ALL'ALTRO Cl 
ASPETTIAMO DI SENTIRE QUALCUNO 
GRIDARE ‘| TE VOY AMATAR' 


Quando saremo a corto di munizioni o oggetti di cura il gioco ci 
suggerirà se avremo sufficienti materiali per il crafting, ma occhio a 
scegliere il momento giusto. 


però, perché spesso gli animali che cercheremo di uccidere 
contrattaccheranno, con il risultato di far perdere ad Ethan 
parte della sua energia o, come minimo, una discreta scorta 
di proiettili. Il nostro nuovo mercante tornerà utile anche per 
potenziare le nostre armi e chissà che non abbia qualche 
altra sorpresa in serbo per noi... Come ciliegina sulla torta 
troverete una rinnovata Modalità Mercenari, che si sbloc- 
cherà una volta completato il gioco e porterà con sé alcune 
sfiziose novità. Rimangono intatti i livelli “chiusi”, nei quali 
dovremo tentare di inanellare le combo più lunghe possibili 
per accumulare punteggio, sfruttando tutti gli elementi di 
attacco e difesa del gioco principale. Al Momento di scrivere 
non sappiamo quanti e quali personaggi saranno disponibili 
in questa Modalità, mentre è stata mostrato il nuovo sistema 
che nel corso delle partite ci permetterà di scegliere alcuni 
perk in grado di aumentare i danni inflitti, migliorare la dife- 
sa e così via. Anche nella modalità Mercenari entrerà in gioco 
il mercante The Duke, che tra un'ondata e l’altra ci fornirà i 
suoi servigi permettendoci di potenziare le armi e acquistare 
oggetti... ovviamente non in forma gratuita. 


COSA E BENE NON SAPERE ANCORA 

Le domande che devono ancora trovare una risposta sono 
tante e troveranno tutte la loro giusta soddisfazione (fortuna- 
tamente) solo dopo i titoli di coda del gioco. Da che parte sta 
realmente Chris, perché questo suo apparente lato oscuro si 
è manifestato proprio ora e soprattutto... come ha fatto ad in- 
grassare così? Parlando di Lady Dimitrescu, molti la additano 
come il “Main villain” del gioco (e le sue unghione retrattili 
sembrerebbero confermarlo) ma Capcom ama nascondere 
bene le sue carte pur lasciando di tanto in tanto trapelare 
qualche indizio. Chi è la Mother Miranda a cui L.D. è costretta 
a fare rapporto riguardo Ethan e a cosa si riferisce quando 
parla di un'imminente cerimonia? È forse un sabba di stre- 
ghe volto ad evocare un'entità demoniaca? Questa cosa del 
demone segnatevela perché ci ritorneremo tra pochissimo. 
Ma secondo voi il famigerato “fratellino” Heisenberg è dav- 
vero un alleato di Lady Dimitrescu o potrebbe nascondere 
qualche sorpresa? Parliamo di capre? Ok, parliamo di capre! 
Forse Non ci avete fatto caso ma questo animale dall'ap- 
petito insaziabile è apparso spesso nei trailer rilasciati da 
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Village sarà pieno di enigmi in puro stile Resident 
Evil, nulla che faccia fumare il cervello e con quel 
pizzico di kitsch che non guasta mai. 


IN RESIDENT EVIL VILLAGE, AD 
ESEMPIO, POTREMO CACCIARE UNA 
SERIE DI ANIMALI COME MAIALI E 
CAPRE, PERSINO PESCARE PESCI, 
RICAVANDO DELLA SUCCULENTA 
CARNE DA PORTARE A THE DUKE 


Capcom. Come teschio su una parete, come simbolo scavato 
sullo scudo di una statua e in forma vivente e belante un po' 
ovunque nel villaggio. Sapete probabilmente che il “fattore 
caprino" è da sempre strettamente legato alla simbologia 
demoniaca. Ciò che forse non sapete è che l'intero Ordine 
Templare venerava il simbolo pagano noto come Baphomet, 
un demone con la testa di capra. E infine... sapete qual'era 

il simbolo dei cavalieri templari? Una croce rossa su campo 
bianco, che assomiglia molto da vicino allo storico logo della 
Umbrella Corporation. Forse stiamo andando un po' troppo 
avanti con la fantasia, ma se il luogo in cui è ambientato 
Resident Evil Village fosse proprio il punto di origine della 
Umbrella? L'abbiamo buttata lì. Ci diverte fantasticare, ma se 
ci lasciamo andare a supposizioni e teorie facciamo Natale. 


Sotto il profilo estetico il RE Engine sembra ormai un motore 
più che maturo, capace di tirare fuori ambientazioni iper- 
dettagliate e una qualità delle texture 
davvero alta, anche se per ora l'interatti- 
vità con gli scenari sembra ancora piut- 
tosto limitata e non ci aspettiamo chissà 


re PlayStation 5, su cui la demo girava, 
inizia a mostrare le vere differenze rispet- 
to alla precedente generazione Sony ma 
sarà probabilmente sul nostro amato PC 
che Village riuscirà ad esprimere tutto il 
suo potenziale. Capcom ha già da tempo 
pubblicato le specifiche minime e consi- 
gliate, che potete consultare sulla pagina 
Steam del gioco e, beh, non sono affatto 
basse, peraltro con dettagli aggiuntivi 
sulle performance con Radeon RX 6700 
XT, GeForce RTX 2060 e RTX 2070, con cui 
si stimano le 60 iMmagini al secondo a 
1080p con Ray Tracing attivato. Tuttavia, 
a parte un livello di dettaglio effettiva- 





Parlando di graditi ritorni, dopo 
i registratori 80s Style di 
Resident Evil VII preparatevi a 
quali sorprese in questo senso. L'hardwa- dare il bentornate alle vecchie, 
care macchine da scrivere... 
stavolta senza Ink Ribbon. 


mente molto alto, ciò che sin da 
ora ci ha lasciati piacevolmente 
colpiti riguarda anche il compar- 
to audio. Nei precedenti trailer 

e persino nella demo Maiden 
non era possibile apprezzare al 
meglio questo elemento di Re- 
sident Evil Village, ma il giocato 
che abbiamo potuto visionare 
ha messo in mostra effetti so- 
nori cristallini e avvolgenti come 
poche altre volte ci è capitato di 
ascoltare. Riusciamo a malapena 
a IMMaginare i salti che faremo 
una volta indossato un bel paio 
di cuffie, meglio preparare qual- 
che boccetta di tranquillante. 


La numerosissima ed esigente 
community di Resident Evil 

è ormai da tempo divisa, per 
non dire lacerata, in due fazioni ben distinte. Da una parte 
abbiamo i fan di vecchia data più intransigenti, che rim- 
piangono i vecchi tempi sgranocchiando un succoso Jill's 
Sandwich e vorrebbero il ritorno del filone Umbrella con 
tanto di inquadrature fisse e magari anche i controlli Tank... 
Dall'altra ci sono i fan pronti ad accogliere i cambiamenti, 
quelli che hanno apprezzato il “salto” di Resident Evil 4 e 
apprezzato anche quello più ampio di RE7. Dal canto suo 
Capcom sta facendo davvero di tutto per accontentare 
entrambi gli schieramenti e contemporaneamente attirare 
nuove generazioni di horrorofili. Remake e spin-off a profu- 
sione per soddisfare gli appetiti dei nostalgici, nuovi capitoli 
e nuove meccaniche per i giocatori più moderni che magari 
sono stati iniziati all'horror da titoli come Amnesia e Outlast, 
profeti indipendenti (preceduti da Penumbra, se vogliamo) 
di una nuova progenie di terrorizzanti “simulatori di panico" 
in prima persona. La sensazione che la prova ci ha lasciato 

è che con Village, Capcom abbia intenzione di abbracciare 
ancora più ampiamente il passato e presente di Resident Evil 
per lanciarli verso il futuro. Stando agli ultimi rumor, questo 
orizzonte in divenire, neanche troppo lontano, potrebbe 
essere rappresentato dal nono episodio già nelle prime fasi 
di sviluppo, al quale verrà affidato il compito di chiudere 
l'ennesima trilogia. Ma cerchiamo di non correre troppo: pre- 
sentarsi all'appuntamento di RE Village, capire se è realmen- 
te degno di entrare con incedere trionfante nel canone della 
serie, probabilmente significherà alzare un pezzo di sipario 
sul futuro della serie. 
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rampollo di una delle serie strategiche più importanti nella storia 





edievo rivisitato, direi, se dovessi trovare una sintesi 

alla parte centrale di quel che sto per raccontarvi. An- 

che per chi si sta dilettando con le Definitive Edition 
di Age of Empires Il e Ill non Mancano novità interessanti: la 
nuova espansione Dawn of the Dukes e campagne cooperati- 
ve a due giocatori per il primo, e l'introduzione degli Stati Uniti 
per il secondo, che in futuro vedrà anche l'arrivo delle nazioni 
africane. Ma il punto saliente della presentazione, il titolo che 
molti di noi stanno aspettando, è stato senza ombra di dubbio 
Age of Empires |V. Nel corso 
dell'evento preview - in parte 
pubblico, in parte per la stam- 
pa —- sono state mostrate nel 
dettaglio quattro delle fazioni 
che saranno presenti nel gioco 
completo (Inglesi, Sultanato di 
Delhi, Mongoli e Cinesi), delle 
quali parleremo più accurata- 
mente in seguito. Otto saranno 
le fazioni presenti al lancio; vista 
la presenza di una campagna 
normanna, possiamo immaginare che saranno presenti Fran- 
chi e Vichinghi, ma si tratta appunto di ipotesi. Dal punto di 
vista del gameplay, i segmenti di gioco mostrati hanno offerto 
terreno fertile per chi si diletta di speculazioni. Nel video intro- 
duttivo del Sultanato di Delhi, per esempio, possiamo vedere 
in primo piano un Sacred Site: cosa sia di preciso non viene 


Bella da vedere eh, ma tutta quest’economia fuori 
dalle mura è facile preda di attacchi nemici! 
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OLTRE AL TEMIBILE ARCO LUNGO, GLI 
INGLESI POTRANNO CONTARE SU 
UNA SOLIDA RETE DI FORTIFICAZIONI 
E SU UN'ECONOMIA SUPPORTATA 
DA FATTORIE IN GRADO 
DI GENERARE ORO 
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spiegato, ma stando a quanto riportato nell'interfaccia possia- 
mo capire che sarà una delle possibili condizioni di vittoria. Tra 
le Meccaniche capaci di rendere più distintivi gran parte degli 
RTS di Relic Entertainment c'è proprio il controllo di specifiche 
posizioni della Mappa. L'altra condizione di vittoria riguarda 

la distruzione dei Landmark avversari, o luoghi storici, come 
vengono chiamati nella versione italiana del sito. Questi ultimi 
saranno distintivi per ogni fazione, e includeranno anche ele- 
menti di gameplay; per esempio, nel pannello degli Inglesi si 
accenna alle proprietà difensive 
di questi Landmark. Per quanto 
riguarda le unità, invece, pare 
che il classico esploratore a ca- 
vallo abbia assunto nuovi ruoli: 
in uno dei segmenti di game- 
play mostrati, lo abbiamo visto 
dedicarsi alla caccia e riportare 
la preda al villaggio sul suo ca- 
vallo. In generale, sembra che in 
Age of Empires IV molte unità 
avranno abilità speciali su cui 
fare conto: per esempio, i lancieri si prepareranno ad arrestare 
le cariche di cavalleria, laddove quest'ultima alternerà una 
lancia da carica a una più tradizionale spada una volta giunta 
in mischia, e gli arcieri potranno preparare semplici posizioni 
difensive. Inalterata sarà la struttura ad epoche storiche: Dark 
Age, Feudal Age, Castle Age e Imperial Age. 





Ci son voluti vent'anni, ma finalmente gli 
arcieri hanno imparato a salire sulle mura. 









Qualche perplessità sulla presentazione c’è, ma è innegabile — 
che il livello di dettaglio degli edifici sia proprio delizioso. 





Passiamo ora alle civiltà presentate, ché di materiale di cui 
parlare ce n'è davvero tanto. In seguito a un parziale rebran- 
ding, gli Inglesi fanno il loro ritorno dopo Age of Empires Il, 
ma una cosa che non hanno assolutamente perso è la loro 
specializzazione negli arcieri. Nella presentazione abbiamo 
potuto vedere che anche i loro popolani potranno difendersi 


PECU LIARITÀ INTERESSANTE DEI — 
MONGOLI E LA COMPLETA MOBILITA 
DELLA LORO BASE. IL CONTRAPPASSO 
SEMBRA ESSERE LA TOTALE ASSENZA 
DI CINTE MURARIE EDIFICABILI 


con arco e frecce, ma per quanto riguarda unità più adatte 
alcombattimento sarà ovviamente presente l'arciere con 






SIA, VABPEISAEN cd 04 Ta Se - 
E queste unità a cavallo? Esploratori sulla via di una sessione 
di caccia? Mercanti in partenza? Domande, domande. 





arco lungo. A una salva di frecce capace di oscurare il sole gli 
Inglesi saranno in grado di associare unità di fanteria parti- 
colarmente resistenti, alle quali avranno accesso prima delle 
altre civiltà e che godranno di potenziamenti aggiuntivi per 
la corazza. Oltre ad essere più economiche, le fattorie inglesi 





L'impero cinese e la possibilità di 
scegliere diverse dinastie 
aggiungeranno un ulteriore spessore 
strategico alle partite. 





genereranno anche oro nella fasi più avanzate del gioco, ma 
per difenderle non dovremo contare solo sull’indomabile 
coraggio dei nostri soldati. Gli Inglesi potranno infatti anche 
fare affidamento su una solida rete di fortificazioni, nella 
quale i Landmark giocheranno un ruolo importante, e le loro 
fortezze — che sembra saranno una struttura separata dai ca- 
stelli - potranno produrre tutti i tipi di unità, incentivandone 
l'utilizzo sia come caposaldo difensivo che produttivo. Inoltre, 
all'avvicinarsi del nemico centri città, avamposti, torri e ca- 
stelli suoneranno l'allarme, aumentando la velocità d'attacco 
di tutti i soldati e strutture fortificate nei paraggi. Per quanto 
riguarda il novero delle unità, non ne è stata presentata una 
lista completa, ma possiamo intuire che gli Inglesi presente- 
ranno un roster piuttosto tradizionale: abbiamo visto lancieri, 
unità di fanteria, arcieri, balestrieri, archibugieri e unità di 
cavalleria. Per quanto riguarda gli strumenti d'assedio, oltre 
che su arieti, catapulte e trabucchi gli Inglesi potranno anche 
contare su rudimentali cannoni dotati di ruote che si sono 
lasciati intravedere per un breve attimo, e che con tutti pro- 
babilità saranno più mobili di quelli adoperati dalla prossima 
controparte... 






Allora, quello in alto a sinistra è un castello, poi c’è il 
mercato, due moschee, il fabbro, laboratorio d’assedio, 
stalla... e quello imponente lì a destra cosa sarà? 


Così come gli Inglesi, amche dei Mongoli sappiamo già dal 
2019 che saranno parte del roster di Age of Empires IV. E la 
civiltà delle pianure è il Modo migliore per mettere in mostra 
l'approccio al bilanciamento asimmetrico che Relic Enter- 
tainment vuole applicare ad Age of Empires: rifacendosi alla 
loro tradizione nomadica, la controparte digitale dei Mongoli 
potrà spostare la sua base. In piena linea con questo aspetto, 
le armate mongole vengono descritte come estremamente 
mobili - al punto che i loro arcieri a cavallo, i temibili mangu- 
dai, sono in grado di attaccare senza bisogno di fermarsi. Per 
quanto riguarda l'economia, questa fazione potrà contare 

su strutture speciali. L'Ovoo viene adoperata per l'estrazione 
della pietra, e permette la rapida produzione di unità e di 
ricerche; l'Ortoo, invece, da come descritta sembra essere 
una struttura difensiva avanzata simile agli avamposti, che 
permetterà ai Mongoli di scovare rapidamente le debolezze 
dello schieramento nemico offrendo allo stesso tempo un 


I 


Gli studiosi del Sultanato giocheranno un ruolo 
fondamentale nello sviluppo di nuove tecnologie. 
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Una cinta muraria ben preparata sarà indispensabile per 
dare il tempo al Sultanato di assemblare le sue armate. 


caposaldo difensivo. Ovviamente, però, una cultura nomadi- 
ca mal si adatta a imponenti strutture statiche; sembra che 
questa civiltà non possa costruire mura. Discorso simile vale 
anche per le fattorie che invece abbiamo visto abbondare 
presso le altre civiltà, e infatti i Mongoli adotteranno invece 
dei pascoli, che produrranno pecore e costituiranno la loro 
principale fonte di cibo. Militarmente, oltre ai già nominati 
mangudai, l'esercito mongolo potrà anche contare sul Khan, 
unità unica dotata dell'abilità speciale Freccia di segnalazio- 
ne, capace di supportare e rafforzare il resto dell'armata. La 
presentazione del gameplay della civilità mongola ha anche 
fornito a Relic l'occasione per mettere in mostra una mec- 
canica mutuata da altri titoli, e cioè la capacità di precludere 
le proprie unità alla vista nemica nascondendole in mezzo 

a macchie di alberi. Non sembra la classica ostruzione della 
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linea di vista basata su ostacoli fisici già nota a chi ha giocato 
a Company of Heroes 2, quanto piuttosto un'area di mimetiz- 
zazione simile a quanto presente in Dawn of War 3, sempre 
di Relic Entertainment, ma anche in altri RTS come Grey 
Goo, la serie Wargame e Ancestor's Legacy. Resta da vedere 
se si tratterà di una prerogativa Mongola o di un meccanica 
che tutte le fazioni potranno sfruttare a loro favore. 


Prima delle due nuove civilità rivelate nel corso di questa 
presentazione è stato il Sultanato di Delhi (cioè l'India, per chi 
aveva 4 in geografia). Questa fazione viene descritta come 
particolarmente fiorente dal punto di vista del progresso 
tecnologico, settore nel quale ha una marcia in più rispetto a 
tutte le altre. Componente fondamentale del nostro avanza- 


Una bella occhiata all’interfaccia di gioco. Con tutta probabilità siamo di 
fronte a un placeholder, ma non per questo meno interessante: centro 
città e laboratorio d’assedio, per esempio, sono ora parte dell’età feudale. 
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Mi raccomando: il centro di raccolta delle legna deve stare più 
vicino possibile agli alberi, altrimenti i popolani perderanno 
tempo prezioso a fare avanti e indietro! 


mento sull'albero delle tecnologie saranno gli studiosi, unità 
speciali che potremo addestrare presso la moschea, che sarà 
disponibile fin dall'inizio, e che permetteranno di accelerare 
lo sviluppo delle tecnologie. Pare queste ultime non abbiano 
nessun costo per il Sultanato, cosa che sembra avere senso 
se consideriamo la necessità di spendere risorse per adde- 
strare tali unità speciali (che, IMMaginiamo, saranno anche 
bersaglio prediletto di eventuali razzie nemiche). ll contrap- 
passo di questo rapido progresso tecnologico è un avanza- 
mento fra le ere più lento, così come lenta sarà la creazione 
diun ampio esercito. Le truppe del Sultanato saranno però 
in grado di costruire strutture difensive, che permetteranno 
loro di guadagnare il tempo necessario per mettere in moto 





LE QUATTRO DINASTIE, ATTIVABILI 
TRAMITE I LUOGHI STORICI, 
CONFERIRANNO Al CINESI BONUS 
DIVERSI E ACCESSO A STRUTTURE E 
UNITA SPECIALI A SECONDA DELLA 
SCELTA COMPIUTA 





l'imponente macchina da guerra dell'esercito indiano, al 
centro del quale si trovano i possenti elefanti da guerra (e 
ricordiamo che, citando l'immenso Sean “Day9” Plott, “other 
strategies are irrelephant"), temibili sia in combattimento 
che come macchine d'assedio. Gli elefanti da guerra, oltre- 
tutto, saranno disponibili in due varianti: quella orientata al 
combattimento ravvicinato e un'altra cavalcata da due arcie- 
ri, che comunque saprà il fatto suo nel corpo a corpo. Per il 
momento, sembra che il Sultanato di Delhi sia l'unica fazione 
dotata di torri d'assedio, che permetteranno alle sue fanterie 
di aggredire i difensori sulle mura nemiche. 


LA CINA IMPERIALE 

Ultima ma non per importanza, troviamo la Cina. Dal punto 
di vista puramente militare, la peculiarità degli amici cinesi 
è rappresentata dall'ampio utilizzo della polvere da sparo. 
Sebbene anche altre fazioni di Age of Empires IV abbiano 
unità dotate di armi da fuoco - gli Inglesi, per esempio -i 
Cinesi ne avranno una varietà più estesa a disposizione: sono 
stati presentati per esempio i lancieri da fuoco, unità di caval- 
leria dotate di una classica lancia, ma con al suo interno una 
sorpresa esplosiva per il malcapitato che dovesse diventarne 
il bersaglio. Per quanto riguarda le armi d'assedio, l'esercito 
imperiale potrà contare sul nido d'api, in grado di lanciare 
una scarica di frecce infuocate su un bersaglio. Faranno il 
loro ritorno anche le balestre a ripetizione già viste in Age of 
Empires Il, e per quanto riguarda le unità di fanteria, agli on- 
nipresenti lancieri si affiancheranno anche unità armate di 
guan dao, la tradizionale arma inastata cinese. Infine, i cinesi 
potranno addestrare gli ufficiali imperiali, che raccoglieran- 


AGE OF EMPIRES IV 


no oro dalle strutture a loro vicine, giusto per assicurare una 
spinta in più all'economia. Particolarità interessante della 
Cina è però rappresentata dalle dinastie. Per prima cosa, 

i cinesi saranno in grado di costruire tutti i loro Landmark 

in qualsiasi età; e costruirne due della stessa età attiva una 
dinastia a scelta fra quattro disponibili (Tang, Song, Yuan e 
Ming). Ciascuna di loro conferirà bonus unici e permetterà di 
sbloccare edifici e unità speciali; per esempio, con la dinastia 
Ming otterremo l'accesso a pagoda e granatieri, mentre con 
la dinastia Yuan avremo granaio e lancieri da fuoco. Non è 
ancora chiaro se queste dinastie siano esclusive e quindi 
adottarne una ci impedirà di sceglierne altre; vista l'assenza 
su schermo di unità dinastiche diverse, il gameplay sem- 

bra puntare in questa direzione, ma è meglio aspettare di 
saperne di più. Infine, una delle scene che hanno sicuramen- 
te scatenato più scalpore è stata la conversione di massa di 
unità nemiche, il cui protagonista centrale era proprio un 
monaco cinese: peculiarità delle fazione o Merito della reli- 
quia che il Monaco stava portando in quel momento? 


VIVERE LA STORIA 

Qualche ultima considerazione sparsa, prima di chiudere 

la panoramica delle novità più interessanti. Age of Empires 
IV arriverà nell'autunno 2021, e questi mesi saranno sicura- 
mente utili allo studio per raffinare il suo titolo; in particolare, 
pensiamo che alcune animazioni possano ancora aver biso- 
gno di un po' di olio di gomito. Ma al di là di questo, quello 
che si sta proponendo di fare Relic Entertainment, con Age 
of Empires IV, non è un compito facile né invidiabile. Age of 
Empires Il è ancora oggi uno degli RTS più famosi al mon- 
do, e la Definitive Edition viaggia agilmente sui 15-16mila 
giocatori di media. È inevitabile che la serie finisca per farsi 
concorrenza da sola, a maggior ragione visto il periodo stori- 
co scelto. La domanda, per molti giocatori sarà: perché dovrei 
giocare ad Age of Empires |V, e non ad Age of Empires IT? 
Una cosa è certa: lo studio canadese si è dato molto da fare 
per donare un carattere distintivo al nuovo titolo. Abbiamo 
visto differenze fra la fazioni, ampie indicazioni di un bilan- 
ciamento asimmetrico più accentuato, nuove Meccaniche di 
gioco e nuovi modi di trionfare sul campo di battaglia. Come 
minimo, insomma, Age of Empires |V si prospetta intrigante 
e ambizioso, tanto che non vediamo l'ora di poterci mettere 
le mani sopra. À 






Bello avere una base completamente mobile, ma il 
contrappasso sembra essere l’assenza di mura. 
Occhio ai nemici che decidono di farvi visita! 


Genere: Strategia in Tempo Reale, gestionale 
i Uscita: 2021 
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on credevo fosse possibile emozionarsi per un gioco 

di ventuno anni fa, eppure oggi come ieri l'anima 

vibra come un diapason. Lo senti subito il sangue che 
ribolle nelle vene, s'avverte alla comparsa del logo, mentre 
scorre il video introduttivo (l'originale, non quello rifatto), appe- 
na superi la schermata iniziale e quando crei il tuo personag- 
gio scegliendolo tra Barbaro, Incantatrice e Amazzone; nella 
versione finale ci saranno pure le classi Druido, Negromante, 
Assassino e Paladino. 





Sei fermo sull'uscio dell'inferno mentre fissi la schermata 

del caricamento, i ricordi e le notti insonni passate a caccia 

di loot si mescolano a ciò che Mostra il monitor, conosci e 
ignori cosa ti aspetta ed è proprio questo a pungolarti là 
dove nessuno prima del Diavolo in persona è mai più giunto. 
Non vedi l'ora di varcare la soglia diun mondo oscuro che, 
già lo sai, ti ihgurgiterà per un'altra eternità. Ancora una 
volta, oggi come ieri, la porta sulle tenebre si spalanca e ti 
ritrovi a guardare da una prospettiva isometrica il tuo eroe in 
mezzo all’Accampamento delle Ranger. La prima sensazione 
è strana, una sorta di intimità disorientante, alienante: tutto è 
cambiato, tutto è uguale. Osservi, studi, vivisezioni il tuo alter 
ego mentre raggiunge Akara e pur riconoscendolo lo trovi 
diverso, le ventuno primavere sembrano esser trascorse solo 
per te. Che diavoleria è mai questa, ti chiedi. E ti accorgi che, 
sotto sotto, apprezzi l'incantesimo giacché l'abito moderno 
aderisce rispettosamente alla silhouette impressa nella tua 
memoria, non tenta neppure di violarne il ricordo con artifici 





Seretr Nino Ciass 
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Le sette classi in tutto il loro rinnovato splendore. 
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L'ABITO MODERNO ADERISCE 
RISPETTOSAMENTE ALLA SILHOUETTE 
IMPRESSA NELLA TUA MEMORIA, NON 

TENTA NEPPURE DI VIOLARNE 

IL RICORDO 





eccessivi e inopportuni. Tuttavia c'è una parte di te che 
combatte il sentimento, una sacca di resistenza interiore lo 
respinge perché crede sia un oltraggio imperdonabile met- 
tere mano al gran pezzo d'opera d'arte digitale con cui hai 
perso la verginità videoludica. La faida intestina dura giusto 
il tempo di un orrendo respiro passato a filo di lama. Appena 
ammucchi la prima pila di cadaveri e premi G, infatti, tutto 
assume una forma più familiare, accogliente nonostante la 
spigolosità vintage della sublime pixel art annata 2000. È 
l'attimo in cui comprendi la verità dietro la resurrezione del 
Demonio: sotto la sfarzosa veste cucita dai sarti di Vicarius 
Visions c'è proprio lo stesso capolavoro che hai amato alla 
follia. Lui e nessun altro. 

Diablo 2: Resurrected stupisce positivamente fin da subito, è 
indubbio, ma anche se sfido chiunque a non pigiare G com- 
pulsivamente per il solo gusto di saltare avanti e indietro nel 
tempo, la questione non si limita all'impatto estetico perché 
la rivisitazione coinvolge in gran parte le percezioni. Chiara- 
mente la differenza grafica con l'originale è enorme, i Model- 
li in 2D sono rinati grazie a un rendering fisico totalmente in 
3D che li ha dotati di tutt'altra presenza scenica, e lo stesso 
vale per l'illuminazione dinamica, per le nuove texture e per 
l'ampio assortimento di effetti grafici rinnovati come gli ef- 
fetti particellari, i riflessi o i giochi di lucilombre che rendono 
ancora più avvolgenti le tenebre che ammantano Sanctua- 
rium. Ecco, fra tutti i numerosi miglioramenti visivi credo che 
le animazioni siano l'esempio migliore per spiegare ciò che 
intendo con percezioni: sono ovviamente un'altra categoria 
rispetto alle originali, più morbide e realistiche, ma non così 
tanto da allontanarsi eccessivamente dalla fonte d'ispira- 
zione e guastare l'atmosfera. Con questo non intendo che 
siano sgraziate o poco curate, anzi è vero il contrario: la loro 
imperfezione le rende contestualmente perfette. 

















Il tasso di spettacolarità è decisamente al passo coi tempi. 

















Sembra un paradosso, lo so, eppure è così. 
Premesso che la prova va presa per quello che 
è, ovvero un'Alpha comprensiva dei primi due 
Atti oltre a varie limitazioni e un'ottimizzazione 
work in progress visti i bruschi - e non sempre 
giustificati — cali di fps, il feedback restituito- 


LA RIVISITAZIONE È SCREZIATA DA 
SFUMATURE CHE COINVOLGONO 
IN GRAN PARTE LA SFERA DELLE 

PERCEZIONI 





mi dalla build provvisoria è stato a dir poco stupefacente per 
fedeltà. Ogni elemento contribuisce nella misura ideale a farti 
sentire alle prese con il vero Diablo 2 e non con un osceno 
guazzabuglio deturpato dal bisturi del chirurgo plastico: dalle 





Graficamente la differenza tra oggi e 
ieri è ovviamente immensa. 








movenze lievemente rigide alle ambientazioni maniacalmente 
ricreate con cura, dalle abilità ai nemici, dalla gestione dell'in- 
ventario àgé all'ipnotico ritmo di gioco, dalla progressione al 
comparto audio rimasterizzato (la soundtrack è una bomba), 
ogni singola componente regala l'autentico feeling di due de- 
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Sia in 640x480 sia in 800x600, il fascino dell'originale resta 
immutato e stupisce ancora per qualità. 


Da fautore di mouse e tastiera, ammetto che il 


cadi or sono e dà vita a un'esperienza coerente con ciò che era 
e con ciò che si prefigge d'essere. Mi aveva colpito l'entusiasmo 
degli sviluppatori nelle interviste alla BlizzConline, ma adesso 
che le loro parole hanno avuto un riscontro tangibile tutto è più 
chiaro: non era passione di cartapesta. Diablo 2: Resurrected 
non m'è parso una mera operazione commerciale per spillare 
quattrini ai nostalgici, profuma davvero di appassionato tributo 
a una pietra miliare del medium. Il rigoroso rispetto con cui 
sono stati rimodel- 
lati gli asset è tanto 
evidente quanto 
encomiabile, 
girovagando per 
Tristram e macapbri 
dintorni si avverte 
l'amore per Diablo 
2 e l'impegno pro- 
fuso dal team per 
renderlo appetibile 
ai palati moderni 
mantenendone 
inalterata l'antica 
essenza. Visto 

il risultato ottenuto non dev'essere stato un lavoro semplice 
perché un capolavoro è tale quando tutti i tasselli del puzzle 

si incastrano armoniosamente, basta poco per spezzare la 
magia. Basta un'animazione troppo perfetta, ad esempio. È 
per questo che non mi stupirei se Diablo 2: Resurrected venisse 
apostrofato come un hack ‘n' slash “dozzinale” da qualche 
gamer superficiale. La remaster è cocciutamente anacronistica 
sotto vari aspetti ma è una precisa scelta, c'è più d'un quarto di 
nobiltà nella decisione di intervenire con riverenza sulle naturali 
ruvidezze di un game design con vent'anni sul groppone; 
anche se alcune migliorie alla qualità della vita sono state 
implementate, ritrovarsi oggidì simili paletti nel gameplay fa 
specie e, probabilmente, qualcuno storcerà il naso dinnanzi ad 
alcune asperità proprie di un'epoca così distante dalle nostre 
consuetudini, però trovo giusto che stavolta sia il giocatore a 
doversi adattare al gioco e non viceversa. Le delizie dell’Alpha 
Tecnica mi hanno lasciato due pensieri: la direzione è giusta e 
l'attesa sarà uno strazio tanto per i veterani della serie quanto 
per chi non è mai stato a Sanctuarium. Al di là delle novità 
come il Forziere Espanso, l'Ul rivista, l'adattamento al pad o le 
feature come l'auto-loot dei gold che aiutano certe dinamiche 
a scrollarsi di dosso un po' di polvere, la remaster mira senza 
dubbio a far riprovare le violente sensazioni d'un tempo a chi è 
già sopravvissuto agli Inferi, ma ciò non esclude la possibilità di 
sedurre i giovani virgulti abituati alla semplificazione odierna. 
Tra novità e gameplay vecchia scuola, fra pixel art e comparto 
tecnico rinnovato, Diablo 2: Resurrected rappresenta l'occasio- 
ne perfetta per chi vorrà presentarsi al cospetto del re dei GdR 
d'azione per la prima o per l'ennesima volta, perciò a prescinde- 
re dalla carta d'identità e dal curriculum videoludico chiunque 
è il benvenuto: il Demonio si sta facendo bello per accoglierci di 
nuovo tutti nel suo regno, parola dell'Oscuro Viandante. 





pad funziona fra auto target e scorciatoie. 
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A cura di Julian “White” Palmarin 





MI prodi ed eccellenti sviluppatori di Verdun e Tannenberg si 

rivolgono all'Italia della Grande Guerra con l'affascinante 
i Isonzo, Nuovo shooter simulativo dedicato all'omonina 
serie di Battaglie. Per saperne di più abbiamo intervistato Jos 
Hoebe, fondatore dello studio. 


i simile ai due 





Jos Hoebe: lc gioco uscirà aussi anno, ma non sappiamo 
ancora con precisione la data di lancio. Si pensava per 
settembre ma è ancora una grande incognita. 

Isonzo sarà molto simile a Tannenberg e Verdun, ma 
abbiamo puntato molto di più sull'autenticità storica. 
Rimane un gioco di simulazione, ma su questo titolo ci 
siamo presi meno libertà di rappresentazione. Su Isonzo 

le battaglie verranno combattute nelle esatte località. Per 
fare un esempio, la sesta battaglia dell'Isonzo, del 6 Agosto 
1916, verrà combattuta su Monte Sabotino con quella stessa 
indicazione per la data. Le Mappe nei capitoli precedenti 
comprendono invece elementi storici non esattamente 
definibili nello spazio e nel tempo: le fonti e le risorse di 
periodi diversi della guerra sono condensate. Abbiamo 
quindi implementato un criterio di precisione storica. 





















sul front ano? 
JH: Lote! ei perché non impegnarci sul fronte 
italiano? In verità avremmo voluto dedicarci al fronte italiano 
subito dopo il fronte occidentale, ma siamo stati costretti 


Una delle prerogative dei giochi di BlackMille è la perfetta 
riproduzione di armi e divise. Isonzo non fa eccezione. 
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ABBIAMO VISITATO CAPORETTO, LE 
DOLOMITI, IL MONTE PIANA, IL MONTE 
GRAPPA E MOLTO ALTRO, MA SIAMO 
STATI COSTRETTI A UNA SELEZIONE 








a dedicarci ad altro per problemi tecnologici. Le rocce e il 
gameplay che ne consegue sono più difficili da riprodurre, 
ma ora siamo finalmente in grado di farlo. 

Sotto questo punto di vista il fronte orientale era più 
semplice, così abbiamo deciso di puntare prima su quello. 





Devo però dire che, mentre tra Verdun e Tannenberg c'è 
stato un salto tutto sommato ridotto (il formato è quasi lo 
stesso), per Isonzo abbiamo completamente cambiato il 
funzionamento delle classi, abbiamo modificato il gameplay 
e il comparto grafico-tecnologico è stato notevolmente 
migliorato. 


IH: ci per la grande quantità di libri scritti sul 
fiume e per il numero di vittime e battaglie (addirittura 

12) che ci furono. Un'altra idea per un nome sarebbe stata 
‘Caporetto’, ma non avrebbe veramente rappresentato 

il fronte italiano. Anche ‘Monte Grappa' non avrebbe 
funzionato, perché è il nome di una singola battaglia, che 
non riesce a raccontare il fronte italiano. Sappiamo che i 
combattimenti sull'Isonzo non rappresentano il fronte sulle 
Dolomiti, ma ci è sembrato il nome migliore. 





di un gioco ambientato in 


jr a no, non boia sentito molto la richiesta. 
Ci siamo dedicati all'Italia per svariati motivi, ma sebbene la 
community italiana all'interno del nostro gioco sia forte non 
abbiamo percepito una necessità da soddisfare. 





riproduzione delle 35€ 
JH: oa duet n eni siamo scesi in Italia 


À nia 
Carne da cannone, in alcune delle battaglia più sanguinose 
della Grande Guerra. E forse della storia dell’uomo. 






e abbiamo percorso il fronte italiano. Abbiamo visitato 
Caporetto, le Dolomiti, il Monte Piana, il Monte Grappa e 
molto altro. Abbiamo dovuto selezionare alcuni elementi 

e scartarne altri perché le cose da vedere sono veramente 
tante. Le uniformi sono molto precise e dettagliate; le 
abbiamo riprodotte attraverso i libri e l'aiuto dei rievocatori. 
Abbiamo una collezione di libri Osprey, dai quali prendiamo 





TRA VERDUN E TANNENBERG 
IL SALTO FU RIDOTTO; PER ISONZO 
ABBIAMO CAMBIATO MECCANICHE 
DI CLASSE, MODIFICATO IL GAMEPLAY 
E MIGLIORATO MOLTO IL COMPARTO 
GRAFICO 


Gli scontri delle Dolomiti non fanno 
strettamente parte delle Battaglie dell’Isonzo, 
ma non potevano mancare. 


le divise e l'equipaggiamento, ma estrapoliamo i dati anche 
da altre fonti quali le foto storiche e l'aiuto dei rievocatori. In 
ogni caso, se sbagliamo qualcosa, sicuramente ce lo faranno 
presente e potremmo riparare alle imprecisioni, proprio 
come hanno fatto i rievocatori rumeni con Tannenberg. 


TGM: Isonzo è un gioco di simulazione storica e 
immagino siano necessari molti sacrifici per renderlo 
tale. Avete rinunciato a molte meccaniche videoludiche 
più remunerative e intrattenenti? 

JH: lo mi sono occupato della parte storica e abbiamo 
dovuto fare moltissimi compromessi. Sono richiesti ogni 
giorno ed è una serie non-stop di continui aggiustamenti 
di questo genere. || nostro fondamento è la corretta 
rappresentazione dei materiali storici. Potresti per esempio 
creare un gioco ambientato sui picchi delle montagne 
italiane, ma non sarebbe rappresentativo, perché la maggior 
parte dei combattimenti avvennero sul fronte carsico. Fare 
un gioco sulle cime delle Dolomiti non renderebbe giustizia 
al materiale storico. Abbiamo deciso di prendere diverse 
aree del fronte e dare ai giocatori una visione abbastanza 
integrale. 


ISONZO 


TGM: Come avete ricostruito le mappe? 

JH: Abbiamo preso delle immagini satellitari e abbiamo 
basato le Mappe su di esse. Dobbiamo solitamente ridurre 
le dimensioni della mappa per motivi di gameplay e di 
renderizzazione; risulterebbero altrimenti veramente troppo 
grandi. Di prassi prendiamo le immagini geografiche e 

ci disegnamo le trincee sopra. Il fronte dolomitico è stato 
piu facile da riprodurre, perchè le trincee sono ancora 
visibili essendo state scavate nella roccia. Il carso è stato più 
faticoso da ricreare, perché ora è coperto da una foresta che 
allora non era presente. Ci siamo dovuti basare sulle foto 
dell'epoca, ma che essendo in bianco e nero abbiamo fatto 
fatica a decifrare. 


TGM: Per quanto riguarda le armi invece? 

JH: Le abbiamo riprodotte in collaborazione con C&Rsenal, 
che ci ha aiutato con la riproduzione, il funzionamento e il 
suono delle armi. Collochiamo con precisione ogni singola 
vite dei Modelli, che sono sempre storicamente molto 
accurati. 


TGM: Puoi dirci il nome di qualche mappa? 

JH: Nei mesi a venire soddisferemo sicuramente questa 
richiesta e andremo sempre più nel dettaglio. Dal trailer 
avrete individuato il Ponte di Salcano, nei pressi di Monte 
Sabotino, uno degli epicentri delle prime 6 battaglie 
dell'Isonzo. Avremo molte Mappe dell'area dell'Isonzo 
combinate tra loro e ci sarà una nuova modalità in cui si 
giocherà in mappe multiple e vincerà chi avrà il sopravvento 
sulla Maggior parte di esse. 


TGM: Nel trailer abbiamo visto anche nuove meccaniche 
di gioco; sono effettivi dettagli del gameplay o 
“coreografie” per il video? 

JH: Abbiamo aggiunto alcune nuove funzionalità, una delle 
quali è tagliare il filo spinato. Gli italiani ebbero veramente 
molti problemi con il filo spinato e abbiamo voluto 
rappresentare anche questa problematica. Il filo si potrà sia 
tagliare che riparare e questa caratteristica aprirà le porte a 
nuovi azioni di gioco. Quindi no, il trailer non è affatto finto; 
persino la Corazza Farina sarà utilizzabile in gioco. 


TGM: Chi dovremmo considerare come nemico in questa 
guerra? 

JH: Restiamo totalmente neutrali e abbiamo provato a 
esserlo il più possibile evitando di enfatizzare una nazione 
piu di un'altra. Vogliamo riprodurre la guerra dal punto 

di vista di un osservatore. Differentemente da altre 
produzioni (anche Battlefield 1 ha dipinto gli austriaci e i 
germanici come nemici) vogliamo confermare e ribadire 

la nostra neutralità e il nostro statuto di osservatori e fedeli 
riproduttori. 


TGM: Grazie mille, gran bella intervista. 
JH: Crazie a voi, contento che la chiacchierata ti sia 
piaciuta! # 





Abbiamo già visto equipaggiamenti come le Corazze 
Farina in Battlefield. Ma qui è tutta un’altra storia. 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


BUYNOW 


Milestone 


22 Aprile MotoGP 21 


Square Enix, Toylogic / Square Enix 
23 aprile  Nier Replicant 


Creative Assembly, Feral Interactive / SEGA 


AGE OF 29 Aprile Total War: Rome Remastered 


EMPIRES IV 


Una delle serie 
strategiche che hanno 
segnato col fuoco la 
piattaforma PC. Giusto 
che balzi in testa. 


Granzella / NIS America 


30 Aprile R-Type Final 2 


Capcom 


7 Maggio Resident Evil Village 





Bioware / Electronic Arts 


14 Maggio Mass Effect Legendary Edition 


S.T.A.L.K.E.R. 2 


GSC Came World ha 
deciso di mostrarci il 
dettagli grafico dei 

denti. Grazie, ma ora 
dateci qualcos'altro. 


Bend Studio / Sony 
18 Maggio Days Gone 


Experiment 101/THQ Nordic 
25 Maggio Biomutant 








BESTEARLYACCESS 





DIABLO Il 
RESURRECTED 


La saga resta agilmente 
in classifica, stavolta per 
la promettente prova 
con mano della 
remaster di D2. 


The Slormancer 
Esempio di come la pixel art e un 
genere, i dungeon crawler, possano 
avere l'inventiva di un tempo. 





First Class Trouble 

Già presentato nel TOM Incontra: un 
disastro nello spazio, viaggiatori in 
paranoia e replicanti ingannatori. 


ISONZO 


Non è campanilismo. Il 
fronte italiano della 
\MWWI è uno scenario 
eccellente per uno 
shooter realistico. 


TaleSpire 

Praticamente, un pen&paper RPG con 
una presentazione audiovisiva da buon 
VG cooperativo online. 








Across the Obelisk 


Un cardgame con desinenza Rogue, 


tanto di Moda. Stavolta, però, è 
DAYS GONE La 


consigliato soffrire in compagnia. 





Una bella apocalisse 
zombie bilanciata fra 
survival e azione, pronta 
a deflagrare su PC 
proprio questo mese. 


Speedy Gun Savage 
Esponente VR della partita, è uno 
sparatutto a livelli in cui massacrare 
nemici su vari pianeti. Carino. 
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MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 


ma credo il risultato valga la pena. Giusto per accenna- 
re un retroscena, nell'ultima settimana Resident Evil 
Village e Age of Empires |V si sono presi a schiaffoni per la co- 
ver story; alla fine, i tre metri di gran villain femminile di Lady 
Dimitrescu hanno avuto la meglio, con un lungo hands-on 
pieno di approfondimenti, ma certo non abbiamo trascurato il 
nuovo capitolo della celebre serie strategica di Microsoft, pro- 
tagonista di un corposissimo reportage. Questo, però, è solo 
l'inizio di TGM 381: di seguito trovate la prima, vera prova di 
Diablo 2 Resurrected, accanto a una bella intervista su Isonzo, 
nuovo FPS realistico, ambientato stavolta in Italia, dagli autori 
di Verdun e Tannemberg. Ecco, poi, il vero turbine di recensio- 
ni, dalle ragioni per cui Outriders ci è piaciuto alla pazzesca 
prestazione co-op di Josef Fares con It Takes Two, dal ritorno di 
celebri gestionali come Evil Genius e Startopia all'approdo su 
PC di Crash Bandicoot 4 e Yakuza 6, fino a uno stuolo di picco- 


n vete aspettato di più per il nuovo The Games Machine, 


Mario “Il Variety” Baccigalupi 
Pensava di poter mettere dispoticamente 
Resident Evil 4 VR nella lista dell'hype, poi ha 
scoperto che è per Quest 2 ma non PC VR. Si è 
ammutolito per il resto della lavorazione di TGM. 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Un mese a studiare l'origine della paura nella sua 
ludoteca di computer giapponesi, dal demone di 
LaPlace alle novelle di Aya Nishitani. Tutto per 
arrivare preparato a Lady Dimitrescu. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
Il nostro Solar si è cimentato in un brutale 
campionato di fantasy football di Blood Bowl 2. 
Niente di più rinvigorente di un po' di sane 
mazzate tra Orki e Uomini Lucertola paleolitici. 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 

Dopo una breve fuga nello stracolmo back 
catalogue, Filippo è tornato a sfidare sorte e 
pazienza sugli FPS PvP. Riuscirà a raggiungere 
l'agognato diamante su Apex Legends? 


Simone “Wolfy3547"” Rampazzi 
Il nostro Simone ha attraversato un portale verso 
l'Oblivion, restando piacevolmente coinvolto nei 
complotti daedrici del nuovo capito di ESO. Un 
eroe fantasy come non ne fanno più. 


Gabriele “Lelle” Barducci 

| preparativi per le nozze hanno riempito ogni 

attimo della vita di Gabriele, ma una scappata su 

Outriders è stata ben gradita per distrarsi dallo 
___{ stress pre-matrimonio. Fategli gli auguri! 


l Alessandro “Paul Petta” Alosi 
Fra i VG giocati per lavoro o passione, primo fra 
tutti sua Maestà Diablo 2 Resurrected, Ale ha 
trovato il Modo per raggiungere la pace e 
gestire serenamente il rinvio di Deathloop. 


Daniele “Kommissario” Cucchiarelli 
Ha provato inutilmente a prenotare un viaggio 
per la Romania. Nel frattempo, però, è almeno 
riuscito a fare un salto al supermercato per 
comprare scorte di aglio e paletti di frassino. 





IL CORAGGIO DI CHIAMARLA LADY D 














li grandi giochi come Loop Hero, Kaze&tWM, Narita Boy 
e l'italiano Mountains of Madness (non dobbiamo spiegarvi 
l'ispirazione, vero?). Le recensioni non si fermano qui, però, così 
come non si ferma l'approfondimento su Resident Evil che, 
anzi, prosegue nel TGM Classic, mentre DocManhattan si fa al 
solito i fatti suoi proponendo, in questo caso, la storia produt- 
tiva del primo Tomb Raider, e Sabaku si interroga sui pesanti 
errori della scorsa generazione di VG sperando che non si ripe- 
tano in quella appena iniziata. Questo numero si chiude con 
un interessante punto di contatto con uno dei tanti settori col- 
piti dalla pandemia, quello museale, scoprendo come il Mu- 
seo della Scienza di Milano sia rimasto in attività ampliando 
una pratica già intelligentemente percorsa: l'uso dei videogio- 
chi per una divertente e interattiva divulgazione scientifica. 
Non aggiungo altro, se non che la materia di TOM 38] è così 
densa da non poter essere davvero riassunta qui. Vedete voi 
se berla a sorsi o tutta d'un fiato. 





















! Paolo “Paolone” Besser 

Paolone si è divertito un Mondo ad aggiornare 
infrastrutture VMware nottetempo, ma questo 

$ non gli ha impedito di giocare a Battle Kingdom 
su C64 e provare un bel po' di hardware. 


Daniele “Alteridan” Dolce 

Ad Alteridan è venuto un attacco di nostalgia 
(canaglia) e ha deciso di reinstallare i vecchi 
Heroes of Might & Magic, tornando a chiedersi 
perché nessuno faccia più giochi del genere. 


Erica “Moory” Mura 

Ha trovato il suo equilibrio alternando recensioni 

di tremendissimi horror con dolci sessioni su 

Animal Crossing. Ora che ha estinto i suoi debiti, 
i non teme più nemmeno Tom Nook. 


Stefano “Lynch” Calzati 

Il Calzati si è perso in Everhood e non si è ancora 
ripreso del tutto, vagando senza meta tra le 
centinaia di titoli mai avviati della sua ludoteca. 


Abbiamo bisogno di lui, svegliatelo. 


Marco “End” Ravetto 

Marco ha trascorso l'ultimo mese circondato 
dalla line-up di NIS tra sparatutto, visual novel e 
RPC. Ha intravisto un raggio di luce solo quando 
Mario gli ha lanciato una key di MLB The Show 21. 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Sta ancora pensando al finale di Adios (review 
sul nostro bel sito), indie in cui ha interpretato U 
contadino che campava dando in pasto ai maiali 
cadaveri consegnati da un killer... 


Emanuele “Triqui” Feronato 
Finalmente in possesso di PS5 e dimentico dei 
tempi in cui era l'unico a non averla, si è montato la 
testa e definisce "retrogamer" chiunque non abbia 
l'ultimo nato di casa Sony in soggiorno. 


Marco “Brom” Bortoluzzi 

Marco è tornato dalle paludi di Valheim vestito 
solo di pelli di cinghiale, ed è entrato in redazione 
ululando “DATEMI QUALCOSA DA SCRIVERE!" Ci 
faceva paura, quindi lo abbiamo accontentato. 
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are un voto a un gioco non è sempre un compito migliore, lasciandosi alle spalle una Terra ormai condannata 

facile. Quando ne sei sicuro, è una specie di atto di a morire; a poca distanza dallo sbarco, però, una tempe- 

fede: il voto che secondo te il gioco si merita te lo sta elettromagnetica nota come Anomalia frigge tutti gli 
senti e basta, avrà le sue giustificazioni, certo, Ma non c'è una strumenti elettronici e causa tremende devastazioni. Ma ad 


serie di dati oggettivi che inserisci inuna macchinetta e ti dà il alcuni l’Anomalia porta insospettati regali, garantendo loro 
risultato giusto. A volte, però, quella macchinetta farebbe dav- poteri incredibili e una resistenza alle ferite fuori dal comune. 
vero comodo: è stato così per esempio con Outriders, looter Noi interpretiamo proprio uno (o una) di questi pochi for- 
shooter creato da People Can Fly e pubblicato da Square Enix. tunati, nonché uno dei pochi Outrider sopravvissuti al caos 
Il perché è dovuto al fatto che la produzione polacca alterna dello sbarco. Ah, nel frattempo siamo anche stati rinchiusi in 
innegabili meriti ad asperità altrettanto evidenti. frigorifero per trent'anni, quindi su Enoch saranno successe 
un po' di cose al nostro risveglio. Già che siamo qui, parliamo 
IL BRIVIDO DELL’IGNOTO subito della storia, così ce la leviamo di torno e poi possiamo 





Partiamo dalle fondamenta. Outriders è un looter shoo- parlare dello spara-spara, che è la cosa più fondamentale. 
ter, ovvero un gioco che — in maniera simile a titoli come Parto dicendo che l'ho trovata abbastanza debole: l'avven- 
Borderlands, Destiny e The Division —- fa della raccolta di armi tura del nostro Outrider e dei pazzi che scelgono di accom- 
e armature sempre più potenti una parte centrale del suo pagnarlo gira intorno a un misterioso segnale che dovrebbe 
gameplay loop. È ambientato su Enoch, un pianeta alieno permettere di ricontattare la Flores, nave spaziale con la 
dove parte dell'umanità è fuggita alla ricerca di una vita quale i nostri coloni stellari sono giunti su Enoch e ancora in 
orbita attorno al pianeta, così da dare l'ordine di lanciare sul 
pianeta i pod ricchi di importanti rifornimenti rimasti ancora 


ILVERO PUNTO DI SVOLTA NELLA a bordo (e proprio intorno a questi pod ruoterà l'endgame). 
BUILD DEI PERSONAGGI Si vede che People Can Fly ha profuso un buon impegno in 
questa campagna singleplayer: è ricca di cutscene, di per- 


È RAPPRESENTATO DAI MOD sonaggi secondari, di sidequest e le cittadine in particolare 


sono ben create e ricche di dettagli e di NPC. Ma tutto que- 
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sto non permette di sfuggire al fatto che la storia è piuttosto 
blanda, e anche quando cerca di avere momenti alti finisce 
per scadere nei cliché da film di serie B. Portare a termine la 
campagna richiederà circa quindici ore saltando a piè pari 
buona parte del contenuto secondario, quindi se siete dei 
completisti aspettatevi una buona dose di ore in più prima 
di passare al contenuto endgame. Come in tutti gli altri titoli 
del genere, la campagna è una sorta di prolungato tutorial 
che ci permetterà di prendere mano a mano confidenza 
con il nostro personaggio, con il gameplay della classe che 
abbiamo scelto, con le sue varie abilità e con il suo skill tree, 
che salendo di livello andremo mano a mano a riempire. Con 
la dovuta calma, perché non ad ogni livello corrisponde un 
punto abilità. 


ARBOREA PROGRESSIONE 

L'albero delle abilità è proprio una delle cose che mi hanno 
lasciato più perplesso nel corso della campagna. A dispetto 
della sua ampiezza, sopratutto se rapportata ai punti che 
otterremo, è generalmente poco interessante: la Maggior 
parte dei nodi sbloccabili sono semplici potenziamenti 

delle statistiche (+10% vita, +8% danni delle armi, eccetera), 
indubbiamente efficaci e fondamentali per rendere il nostro 
personaggio una vera macchina di distruzione, ma allo 
stesso tempo non particolarmente esaltanti; e anche i nodi 
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principali rientrano nella categoria dei potenziamenti alle 
statistiche, seppur solitamente con condizioni leggermente 
diverse. La parte interessante nel creare la build del nostro 
personaggio è invece assegnata ad armi e armature e ai loro 
mod. Vale la pena parlarne un attimino: questi modi, che si 
trovano su oggetti di qualità blu o superiore, aggiungono 
nuove caratteristiche alle nostre armi (per esempio: ogni volta 
che uccidiamo un nemico questo esploderà, infliggendo 
danni ad area) o alle nostre armature (solitamente un effetto 
di protezione aggiuntivo o un potenziamento delle nostre 
abilità). La varietà di mod disponibili, che dovranno prima es- 
sere trovati sMmontando oggetti che non utilizziamo, è ampia 
e permette sicuramente un'interessante personalizzazione 
del proprio personaggio. Questo aspetto della personalizza- 
zione è però lento a carburare, dato che prende veramente 

il via solo una volta arrivati nelle fasi finali della campagna e 
alla componente endgame, quando cioè iniziamo a trovare 
con più regolarità oggetti viola, dotati di due slot per i Mod; 
tra parentesi, vale la pena tenere a mente che solo uno di 
questi può essere modificato. E mentirei se dicessi che non 
ho trovato interessante stare lì ad esaminare il mio inventario, 
controllare se i nuovi oggetti trovati avessero Mod adatte alla 
build che ho trovato e che per ora mi sta portando avanti in 
maniera affidabile; e anche se la fortuna non dovesse pre- 
miarci con nuovi gingilli, Outriders ci permette di aumentare 
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il livello di quelli che già possediamo. 
Quest'ultima scelta in particolare la 
trovo azzeccatissima. Quante volte, 
giocando a Borderlands, avete trovato 
un'arma potente, efficace e che vi pia- 
ceva proprio ma vi siete visti costretti 
ad abbandonarla dopo pochi livelli 
perché non piùtall'altezza.udei' nemici? 
Così non succederà in Outriders: tutte 
le armi possono essere potenziate di 
livello e, a differenza di Destiny (anche 
se non sono aggiornato alle ultime 
espansioni), la risorsa che permette di 
farlo è relativamente facile da ottenere, 
almeno una volta giunti all'endgame. 


LOTTA DI CLASSE 

Ma non ho ancora parlato delle classi, 
accidenti. In Outriders, sono quattro le 
classi giocabili: Distruttore, Piroman- 
te, Tecnomante e Mistificatore, rispettivamente assegnati a 
terra, fuoco, gelo ed elettro. Ciascuna di esse ha ovviamente 
le sue abilità, ma una delle parti di cui più va tenuto conto 
quando scegliamo la classe è il meccanismo di cura. Il gioco 
di People Can Fly, infatti, non prevede medikit e nascon- 
dervi dietro un muretto rigenererà solo una percentuale 
della vostra barra della vita. Il modo principale per curarvi 

è fare danni ai nemici: il Distruttore e il Mistificatore si 
cureranno uccidendo nemici a corto raggio, il Piromante 
uccidendo nemici colpiti dalle sue abilità e il Tecnomante 

in base ai danni inflitti ai nemici. Questo meccanismo crea 
un interessante bilanciamento per cui veniamo spinti a 
trovarci sempre in combattimento, piuttosto che nascon- 
derci dietro un pilastro a riprendere fiato. Giocando con il 








IL MECCANISMO DI CURA 
INCENTIVA DARSI DA FARE 
IN BATTAGLIA, E SA RENDERE 
GLI SCONTRI INCREDIBILMENTE 
ESALTANTI 





Distruttore, quando questo bilanciamento funziona il gioco 
è esaltante come pochi sanno esserlo: sempre in mezzo alla 
mischia, assorbendo quantità assurde di danni e curandosi 
continuamente, causando onde d'urto telluriche utili per 
calmare i bollenti spiriti dei nemici più intraprendenti e, 
all'occasione, smaterializzandosi per andare a schiantarsi 
con indomabile furia contro un nemico convinto che stare 
nascosto dietro a un muretto possa metterlo al riparo dai 
miei colpi. Questo bilanciamento però è anche delicato, e 
spesso a un passo dal rompersi: perché per forza di cose 
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Ah, certo, ovviamente non poteva 
essere un semplice ragno sputalava. 
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Il resto dei coloni si sono dati da fare nei 
trent'anni che abbiamo passato nel criosonno. 





se ci troviamo contro un nemico (o nemici) troppo coriaceo 
per essere eliminato in fretta e che fa più danni di quelli che 
riusciamo a rigenerare, allora la bilancia inizierà rapidamen- 
te a pendere contro di noi. E questo nella campagna mi è 
successo più volte, in particolare contro i boss da metà gioco 
in poi, per i quali non mi vergogno mimamente di dire che 
ho abbassato il World Level a 1 (praticamente la difficoltà 


Il problema di questi nemici è che 
li troveremo identici dall’inizio alla fine. 


















| 
Cool guys don't look at laghi di lava 
che ribollono sullo sfondo. 


“Storia") giusto per levarmeli dalle scatole prima possibile, 
anche perché tanto non è che fossero combattimenti parti- 
colarmente interessanti. Sotto questo aspetto, Outriders ha 
ancora da imparare. Se la qualità dei boss non è molto alta 

— e invito chiunque voglia sapere cosa considero una boss 
fight ottima in un looter shooter ad andare a vedersi Wotan 
the Invincible di Borderlands 3 - anche per quanto riguarda 
la varietà dei nemici Outriders non eccelle. Questi si dividono 
sostanzialmente in due categorie, umanoidi vari e bestie. Gli 
umanoidi, a loro volta, si dividono in varie fazioni, ma le classi 
di nemici che presentano sono sempre le stesse: c'è quel- 






















Il mondo è ricco di sidequest. Questa ci porterà 
a scoprire cos'è successo ad alcuni Outrider. 


lo armato di fucile d'assalto, quello che ti carica in corpo a 
corpo, quello corazzato armato di shotgun eccetera eccetera. 
E così come queste classi le hanno i Ribelli dell'inizio, Così 

le avranno anche i Ferali della fine campagna, con tutt'al 

più qualche abilità leggermente differente. Troppo poco, a 
essere sinceri. 


QUESTIONE DI CARATTERE 

Anche a livello di caratterizzazione non ci siamo proprio. Se 
Borderlands ha dimostrato più volte che anche nemici che 
uccideremo a centinaia possono essere ricchi di personalità, 
Outriders non ha decisamente imparato la lezione: tutti i vari 
nemici sono sostanzialmente muti ammassi di carne che si 
gettano di fronte alle nostre armi senza un briciolo di carat- 
terizzazione. Un peccato, visto l'impegno che è stato invece 
profuso nel loro design, che mostra ampie differenze fra le 
varie fazioni (che, però, come già detto non si traducono in 
differenze di gameplay). Outriders è anche un gioco che fa 
della componente cooperativa un suo punto forte, e qui non 
può che nascere una perplessità dovuta alla gestione dello 
scaling del contenuto. Mi spiego meglio: se un amico livello 
4 si unisce alla vostra partita livello 26, non sarà in grado di 





DELUDENTI | BOSS, CHE SPESSO 
VANNO A SPEZZARE IL DELICATO 
MA EFFICACE EQUILIBRIO 
DEL GAMEPLAY DI OUTRIDERS 





fare letteralmente nulla, ma in compenso la vostra partita 
diventerà sensibilmente più difficile. Bene per il vostro amico 
che livellerà come un drago - nel giro di un'ora ho porta- 

to il buon Simone Rampazzi da livello 4 a livello 13 o giù di 

là - meno bene, però, per lo spirito cooperativo, sopratutto 
considerando che invece la diretta concorrenza di Outriders 
ha già superato questo problema. Curiosamente, se è invece 
un giocatore di livello più alto ad unirsi alla partita il gioco 
attua un bilanciamento verso il basso così da impedirgli di 
ammazzare tutto con un colpo, il che rende ancora più stra- 
no che non sia stato fatto nulla nell'altro senso. 


LA FINE DEI GIOCHI 

Una rapida considerazione, infine, sull'endgame. Una volta 
finita la campagna si apriranno a noi 14 nuove missioni, le 
cosiddette Spedizioni. Alle prime dieci potremo accedere fin 
da subito, anche se ogni volta ce ne verrà offerta una sele- 
zione ristretta, mentre le ultime quattro richiedono di aver 
raggiunto un certo grado sfida e la spesa di una specifica 
risorsa che otterremo completando le Spedizioni. Ciascuna 
di queste ha una durata variabile, comunque relativamente 
contenuta dato che siamo incentivati a finirle nel più breve 


OUTRIDERS 


tempo possibile. In soldoni, questo si traduce in 

una decina di minuti di puro massacro senza freni. 
Impressione assolutamente positiva per ora, anche 
se devo ancora arrivare al contenuto più avanzato (e 
ci vuole il suo tempo). L'endgame, diciamolo pure, è 
la parte più soddisfacente di Outriders, quella dove 
si è lasciato alle spalle gran parte dei suoi difetti e ha 
finalmente l'occasione di brillare in quello che riesce 
a fare meglio: la varietà di build offerta dal sistema 
di mod, la ricerca della combinazione perfetta che 
ci permetta di farci strada a gran carriera fra le orde 
nemiche, il gameplay frenetico ed esaltante. % 
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e andiamo a spulciare fra le cartelle di It Takes Two, 

l'ultimo titolo sviluppato da Hazelight per Electronic 

Arts, scopriremo ben presto che il nome in codice 
del gioco è “Project Nuts”. Ora, per i meno anglofoni di voi, 
il termine “nuts" non significa solo “noccioline”, ma anche 
“completamente fuori di testa". Una definizione che si addice 
perfettamente al progetto di Josef Fares, che a sua volta è una 
personalità unica nel mondo dei videogiochi; tanto per dirne 
una, ha promesso di regalare 1000$ a chiunque si sarebbe 
annoiato giocando a It Takes Two. Cosa devono aver pensato | 
PR di Electronic Arts in quel momento non lo sappiamo bene, 
ma di sicuro sappiamo che la fiducia di Fares nel suo titolo 
non era certo mal riposta (sì, lo so che avete già sbirciato il 
numerino). 


Ma cos'è che rende la produzione di Hazelight “completa- 
mente fuori di testa"? Beh, partiamo dalle basi: It Takes Two 
è un action platformer, ma definirlo in maniera così limi- 
tante significherebbe fargli solo un disservizio. Guardando 

i trailer la cosa si può già intuire, ma la varietà di situazioni 
che vi troverete di fronte ha ben pochi paragoni: nel corso 
del solo secondo livello, per fare un esempio, vi troverete a 
fare grinding selvaggio sulle rotaie mentre schivate carrelli 
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portaghiande, a gestire una barca improvvisata fra rapide, 
tornadi dispettosi e larve esplosive, a pilotare uno scarabeo 
rinoceronte impazzito in una corsa ad ostacoli, ad affronta- 
re tre Miniboss e un boss finale, e a fuggire a bordo di un 
improvvisato aeroplano costruito da una banda di scoiattoli 


HAZELIGHT E JOSEF FARES SONO 
RIUSCITI A CREARE UN TITOLO CHE 
HA DELL'INCREDIBILE, SEM-PRE 
VARIO, BELLISSIMO DA VEDERE ED 
ENTUSIASMANTE DA GIOCARE 


guerrafondai. E, ripeto, questo è solo il secondo livello: il resto 
del gioco ci vedrà impegnati a pilotare una nave dei pirati, 

a scalare un'immensa torre (completamente opzionale, 

ma volete mettere la soddisfazione?), a spararci fuori da un 
cannone così da centrare fisicamente dei bersagli, a mettere 
in atto prove di equilibrio, a tuffarci in un Mondo subacqueo 
così da riattivare una fabbrica dei dolciumi, ad affrontare 
sezioni di fuga e molte altre cose che potrei continuare ad 
elencare senza remore, perché tanto sono così numerose 








e allacciate le cinture, perché It Takes Two è un 


Ù Pescate qualcuno di cui vi fidate (0 voletà 
parare a fidarvi), cacciategli un pad in mano 


che non riuscirei mai a ricordarne abbastanza da rovinarvi 

le continue sorprese che questo gioco pone di fronte a chi 
decide di prendere parte al suo Mondo. Nella creazione di 
Josef Fares e dell'abile team che ha assemblato con Ha- 
zelight, non c'è davvero mai tempo o modo di annoiarsi: ti 
abitui a una situazione e subito il gioco ne pesca un'altra 
fuori dal suo cappello magico delle idee, pronto a sorpren- 
derti anche quando ormai sai che la fine si avvicina e pensi 
che ormai nulla potrà più farlo. It Takes Two è anche un gioco 
cooperativo, nel senso più stretto del termine. Così come nel 
titolo precedente di Hazelight, l'ottimo A Way Out, giocando 
da soli non andrete molto lontani per il semplice Motivo che 
la collaborazione fra i due giocatori è indispensabile per risol- 
vere uno qualunque degli schemi che vi troverete davanti. La 
portata della collaborazione richiesta può variare: si passa da 
questioni più semplici ed immediate come un giocatore che 
riempie di linfa esplosiva le letali vespe che minacciano la no- 
stra continuata esistenza e l'altro che le fa detonare con il suo 
fucile lanciacerini, a dover mostrare comunanza d'intenti per 
unire i puntini con un'enorme matita (più difficile di quel che 
sembri, credetemi) a veri e propri esercizi di fiducia. Esempio 
concreto di quanto sia importante una buona sinergia fra 

i due giocatori: a un certo punto della magica avventura di 
Cody e May, uno dei due giocatori dovrà avventurarsi sulle 


Vk:Io[e][eXe(o]ea{=Nololeia]Mt=]\<d} 


iz 





rotaie, ma attenzione, perché su queste rotaie sono presenti 
degli ostacoli. Incaricata di rimuovere questi ostacoli sarà 

la nostra controparte, che dovrà premere il tasto giusto (in 
tema “animali vari ed eventuali") al momento giusto. Da 

qui al ritrovarsi a esclamare disperatamente nel microfono 
“leone! LEONE!" “Non cò il leone!!" “cavallo allora, CAVALLO!" 
il passo è brevissimo. 


Rendere giustizia a questi momenti tramite la parola scritta, 
purtroppo, non è semplice. Ma sappiate che di momenti si- 
mili, carichi di entusiasmo e di risate per le assurde situazioni 
che vengono a crearsi, il gioco è stracolmo, e ciascuno degli 
incredibilmente variegati livelli che affronteremo ha sue 
meccaniche e temi narrativi. Arriviamo così a un altro motivo 
che rende It Takes Two "completamente fuori di testa": la sua 
notevole varietà dal punto di vista tematico. La bombastica 
avventura che porterà l'amore sopito di Cody e May a risve- 
gliarsi attraverserà otto Mondi di gioco diversi, e ispirati alla 
realtà in cui vivono i due e ai vari modi in cui hanno ciascuno 
trascurato i loro impegni o le loro passioni. Partiremo così dal 
capanno degli attrezzi al quale May, ormai oberata dal lavoro, 
non ha più tempo da dedicare, per arrivare poi all'albero 

dal quale Cody non si è mai occupato di scacciare le vespe, 
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Esercizi di fiducia: tirare la leva cambierà 
l'orientamento dei getti d’aria, con 
potenziali conseguenze spiacevoli. 


e proseguendo poi con i giocattoli a tema spaziale prima e 
castello Magico poi che i due hanno comprato per Rose ma 
ai quali da troppo non dedicano più attenzione, e via così. In 
ciascuno di questi Mondi, poi, avremo a che fare con mec- 
caniche particolari: chiodi e martello, scarpe gravitazionali e 
cintura restringente/ingrandente, due metà di un magnete, 
addirittura a un certo punto ci troveremo a utilizzare poteri 
magici in un segmento in chiave spiccatamente hack & 
slash. Con tanto di numeretti dei danni che compaiono 
sopra ai nemici. Al tutto poi va associata una cura per il 
dettaglio che ha dell'incredibile. Fra una sezione adrenalinica 
e l'altra, provate a fermarvi da qualche parte ad ammirare lo 
scenario intorno a vol: spesso e volentieri troverete un sacco 
di piccole cose che verrebbe quasi da definire assolutamen- 
te inutili, se non fosse che hanno l'importantissimo compito 
di creare un mondo vivo, vibrante, di darci informazioni sui 
protagonisti, di farci sorridere o Magari anche di farci sentire 
un pochino persone orribili, come quando ho usato il mio 
magnete per far girare un'altalena a velocità tale che il pove- 
ro ragazzino che ci si era seduto è finito su un altro continen- 
te. Però il mio collega Daniele Dolce, con cui ho giocato a It 
Takes Two, non ha fatto nulla per fermarmi quindi diciamoci 
la verità, è anche un po' colpa sua. E non chiedetemi delle 
tartarughe. 








Oltre che incredibilmente vari, gli otto Mondi di It Takes Two 
sono anche assurdamente belli da vedere. L'orologio a cucù 

in particolare offre degli scorci che hanno dell'incredibile, con 
strutture in bronzo e legno che sembra facciano a gara per 
farti restare a bocca spalancata; ma anche gli altri mondi non 
mancano sicuramente di dire la loro, e specialmente il castello 
magico e l'ultimo livello, tutto a tema musicale, non sono 
certo segmenti che si lasciano dimenticare in fretta. Ottimi 
anche gli effetti di illuminazione, anche se in un certo pezzo le 
note giallo Iluminescente fluttuanti in uno scenario caratteriz- 
zato dai colori bianco e oro sono un po' difficili da distinguere, 
Ma ci si passa sopra. Non siamo però ancora arrivati a parlare 
della storia. L'amore fra Cody e May è ormai sopito da tempo, 
e i due sono giunti alla decisione di divorziare. La figlia Rose, 


di 
Gli scoiattoli si sono rubati un libro di 
ricette a base di ghiande. Ovviamente. 
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IT TAKES TWO È UN GIOCO — 
COOPERATIVO NEL SENSO PIÙ 
STRETTO DEL TERMINE: COSÌ COME 
IN A WAY OUT, LA COLLABORAZIONE 
CON IL VOSTRO PARTNER SARÀ 
FONDAMENTALE 


devastata dalla notizia, deciderà di rivolgersi all'unico che 

può aiutarla: il Dr. Hakim, autore del Book of Love. Questa sua 
richiesta d'aiuto porterà i protagonisti a ritrovarsi tramutati in 
due minuscole bambolette animate. La buona notizia: in que- 
sta forma sono praticamente immortali e capaci di saltare, 
correre e rimbalzare in giro come solo i personaggi dei video- 
giochi possono fare. La brutta notizia: sono bloccati in questa 
forma, mentre i loro corpi reali sonnecchiano pacifici (quello 
di Cody addirittura da seduto, come fa lo sa solo lui). A chiarire 
la situazione arriverà presto il Dr. Hakim in persona, che li 


Incisioni rupestri, solo che stavolta le hanno fatte 
dei roditori usando evidenziatori fosforescenti. 





LA STORIA PROCEDE IN MANIERA 
TUTTO SOMMATO LINEARE, MA 
E SUPPORTATA DA PERSONAGGI 
SCRITTI BENISSIMO E DA UN RITMO 
CHE NON RALLENTA MAI 


anno 
un'aria familiare. Chissà se 
conoscono la via per uscire... 





informerà di essere stato evocato da Rose per salvare la loro 
relazione. Ovviamente, i due all’inizio non ne vogliono sapere 
nulla. Cody e May sono due ottimi personaggi: il loro arco nar- 
rativo, seppur privo di particolari colpi di scena (Ma servono 
davvero, quando la storia è ben raccontata?) è coinvolgente e 
ben scritto; l'andirivieni fra i due non cessa Mai di intrattenere 
ed è un piacere seguire come si evolva dalle acide stilettate 
che i due si rifilano nel corso dei primi livelli a scambi di bat- 
tute molto più agonisticamente salutari nei livelli successivi. 
Certo, nel corso dell'avventura i nostri protagonisti prenderan- 


U 








Mentre May è impegnata a schivare letali laser, 
Cody deve cercare di non finire spappolato. 





no di comune accordo anche delle decisioni che non pos- 
siamo fare altro che definire discutibili, ma vi rassicureremo 
dicendovi che nessun giocattolo Magico è stato invalidato (0 
meglio: non in maniera permanente) nel corso delle dieci ore 
che abbiamo impiegato per completare It Takes Two. 


La vera star della storia di It Takes Two è però il Dr. Hakim. Un 
personaggio fantastico, doppiato magistralmente, che non 
mancava di farmi scoppiare a ridere con ogni sua apparizio- 
ne a schermo, la Mascotte perfetta per accompagnare (non 
sempre con le buone maniere, ma con buon motivo) Cody e 
May nel loro viaggio verso la redenzione sentimentale, il libro 
magico sarà sempre lì a spingere i due, a dare loro i poteri 

di cui avranno bisogno per proseguire e allo stesso tempo a 
mettere un occasionale bastone fra le ruote nei piani dei due, 
giusto per aggiungere un po' di pepe. E sì, lo so che già ve lo 
aspettate, ma ve lo dico lo stesso: il Dr. Hakim è anche lui com- 
pletamente fuori di testa, quella stessa follia assolutamente 
positiva che caratterizza tutto il resto dello straordinario gioco 
che Josef Fares e il team di Hazelight sono riusciti a creare. Per 
concludere, una considerazione sul target del gioco. It Takes 


NESSUN ANIMALE MAGICO È STATO 
INVALIDATO PERMANENTEMENTE 
NEL CORSO DI IT TAKES TWO, 
MA NON CHIEDETEMI DELLE 
TARTARUGHE 


Two non è certo indirizzato a chi cerca un titolo dalla difficoltà 
assassina: le varie sezioni a piattaforme, fasi di combattimento 
e puzzle da risolvere non sono particolarmente difficili, e chi 
ha pratica con gli action platformer non avrà nessun proble- 
ma a procedere speditamente. Di contro, però, il gioco richie- 
de anche un minimo di abitudine a giocare pad alla mano, a 








gestire la telecamera e ad essere pronti a reagire a quello che 
succede a schermo. Quindi se la persona con cui pianificate di 





Mi raccomando: comunicare col proprio 
partner è importante. Sì, anche nel gioco. 











Unire dei puntini sarà anche un gioco da ragazzi, ma 
avete mai provato a usare la matita in due? Ecco. 


intraprendere questa avventura non ha esperienza in queste 
cose, potreste avere bisogno di un po' di pazienza... Ma alla 
fine imparare a collaborare è proprio il tema del gioco, no? 
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EVIL GENIUS 2: 
WORLD DOMINATION 


Si AVANVA==]0, 
UE VOLME 


ella = ETall=)/- “Alteridan” [un fe]let= 


icordo che una quindicina di anni fa, dopo il ritorno 
[:} a casa da una mattinata trascorsa a scuola ero solito 
sedermi immediatamente davanti al PC per gio- 
care a Evil Genius. Addirittura una volta mi finsi malato per 
giocare tutto il giorno: ero ormai alle battute finali della mia 
prima campagna e volevo ovviamente riuscire a completarla 
quanto prima. D'altronde tra una lezione di Matematica e una 
di italiano non sarei comunque riuscito a pensare ad altro. Il 
professore avrebbe parlato della Divina Commedia, ma la mia 
mente sarebbe stata impegna- 
ta a pensare in quale girone 
dell'inferno avrei fatto capitare 


=. 


sul mio PC, risvegliando in me quella malsana sensazione di 
voler vedere il Mondo bruciare. O Meglio, forse sarebbe più 
opportuno placcarlo interamente d'oro. 


MISSIONE GOLDFINGER 
Inutile dire che mi è scesa una lacrimuccia non appena ho 
avviato il gioco per la prima volta. Ascoltare di nuovo l'ico- 
nico tema musicale che ha accompagnato parte della mia 
adolescenza, ora riadattato e orchestrato, ha colpito dritto 
al cuore. Il ritorno diJames 
Hannigan alla composizione 
della colonna sonora è difatti 


il super-agente di turno che IL RITORNO DI JAMES HANNIGAN ALLA una dichiarazione di intenti 
avrebbe osato infiltrarsi nel mio COMPOSIZIONE DELLA COLONNA molto importante da parte 
covo segreto. Rimasi in fissa per SONORA È UNA DICHIARAZIONE di Rebellion: la compagnia 
molti mesi, giocando spesso nei DI INTENTI MOLTO IMPORTANTE britannica che ha raccolto 


panni del buffo Maximillian, tanto 

che per un bel po' di settimane il 

bislacco gestionale di Elixir Stu- 

dios riuscì quasi a Monopolizzare il mio tempo libero. IMma- 
ginate la felicità alla notizia, un paio di anni fa, che Rebellion 
avrebbe sviluppato un sequel di quel gioco che avevo tanto 
amato. È così, dopo aver concluso da un pezzo il mio percorso 
scolastico, Evil Genius 2: World Domination ha fatto capolino 
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l'eredità di Elixir Studios ha 

voluto mantenere immutato 

lo spirito dell'opera originale, 
quello stesso spirito che l'ha resa un classico tra gli appassio- 
nati di gestionali elevandola allo status di videogioco di culto. 
Ciò si riflette non soltanto sull'ottimo accompagnamento 
musicale, sempre ispirato agli spy movie di fine anni Sessanta 
e primi Settanta, ma anche sullo stile artistico e sulla presen- 
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BRONZE 
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tazione estetica generale. Naturalmente siamo al cospetto di 
un videogame che presenta tutte le caratteristiche grafiche 
che ci si aspetterebbe da un titolo uscito nel 2021, ma la prima 
impressione è proprio quella di avere tra le mani quello stesso 
gioco pubblicato nell'ormai lontano 2004, opportunamen- 

te traslato ai giorni nostri e riadattato agli standard odierni. 
L'impatto iniziale è stato dunque assolutamente positivo, 
tanto che ho impiegato una buona mezz'ora per avviare la 
mia prima partita. Lasciamndomi cullare dalle note di James 
Hannigan, ho innanzitutto letto le descrizioni dei quattro geni 
del male che abbiamo modo di interpretare, comprese le loro 
bizzarre biografie, per poi scegliere con cura quale delle tre 
isole scegliere come base segreta dalla quale far partire l'ov- 
viamente brillante e infallibile progetto di dominazione mon- 
diale. Dopo aver modificato con cura le opzioni di difficoltà 

è arrivata infine l'ora di partire verso la nuova base operativa. 
O meglio, quello che sarebbe diventato - col tempo e molta 
pazienza — il quartier generale della spietata operazione verso 
la conquista dell'intero Mondo. Dopo una breve cutscene in- 
troduttiva mi sono trovato tra gli spettrali corridoi di un casinò 
abbandonato, con tanto di fontane non funzionanti, tavoli da 
gioco coperti da teli impolverati, e casse piene di suppellettili 
di dubbia utilità. Ca va sans dire che quella sarebbe stata l'atti- 
vità di copertura, mentre il resto dell'isola avrebbe mascherato 


benissimo (almeno, l'intento è questo) le operazioni criminali 
tese al bieco governo del pianeta. 


VIVI È LASCIA MORIRE 

Dopo aver completato i primi passaggi del tutorial, utili sia per 
chi non ha mai giocato al primo capitolo che per rinfrescare la 
memoria a chi- come il sottoscritto — ha già familiarità con la 
serie, il gioco entra subito nel vivo. Ci vengono forniti tutti gli 
strumenti per costruire il covo perfetto: per prima cosa biso- 
gna ordinare agli sgherri operai di scavare nell'argilla per co- 
struire le varie stanze da adibire alle funzioni più disparate. Si 
parte dalla sala in cui il personale può riposarsi, fino alla stanza 
dei generatori elettrici, passando per la mensa, l'immancabile 
caveau in cui custodire i preziosissimi lingotti d'oro che man- 
tengono in piedi la baracca, il laboratorio per la ricerca scienti- 
fica, la sala di controllo da cui far partire le scorribande in giro 
per il globo, per non parlare del sancta sanctorum in cui il ge- 
nio criminale può rifugiarsi e rigenerare le sue statistiche. Una 
buona disposizione di queste stanze è essenziale se si voglio- 
no ottimizzare i tempi operativi dei propri sottoposti, i quali Si 
ritroveranno spesso a fare la spola da un angolo all'altro della 
base per portare a termine i compiti più disparati. La prima 
difficoltà di Evil Genius 2 è quindi quella di posizionare al Mme- 
glio le diverse aree per migliorare l'efficienza degli sgherri ed 
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Il casinò può essere sfruttato per 
ingannare e confondere gli investigatori 
che arrivano sull’isola. 


essere pronti a contrastare le eventuali minacce delle forze di 
giustizia. Queste ultime proveranno in ogni Modo a metterci 

i bastoni tra le ruote, dapprima inviando dei semplici investi- 
gatori incaricati di raccogliere informazioni compromettenti, 
per poi passare ai sabotatori armati di ordigni esplosivi e ladri 
decisi a rubare le riserve d'oro accumulate dal genio del male, 
fino ad arrivare alle vere e proprie forze d'assalto decise a 
eliminare una volta per tutte la minaccia del nostro alter-ego. 
Per fortuna il genio ha molti mezzi con i quali difendersi e 
respingere gli agenti delle diverse organizzazioni sovrana- 
zionali in cui è divisa la Terra. Uno di questi è la possibilità di 
disseminare delle trappole tanto buffe quanto letali all'inter- 
no del covo segreto, perché nulla è più efficace di una vasca 
piena di squali nascosta sotto il pavimento, tranne una pianta 
carnivora gigante che divora in un sol boccone i poveretti che 
entrano nel suo raggio d'azione. E se queste insidie dovessero 
fallire nel contrastare la minaccia, beh, niente panico: basta at- 
tivare l'allarme generale per schierare i servitori forzuti a difesa 
del quartier generale, guidati come di consueto da uno o più 
scagnazzi speciali le cui qualità sono eqguiparabili a quelle dei 
temibili super-agenti delle forze di giustizia. Figo, no? 






Mettere una pianta carnivora a dif 
covo è un’ottima idea. Occhio a non farle 
mangiare quei poveretti degli operai! 





IL RITMO DI GIOCO APPARE MAL 
CALIBRATO, NELLA MISURA IN 
CUI SONO PRESENTI NUMEROSI 
MOMENTI MORTI 





L’UOMO DALLA PISTOLA D’ORO 

E tuttavia un peccato che Rebellion abbia deciso di elimina- 
re uno degli aspetti più divertenti del primo Evil Genius: le 
torture. Parte del divertimento di quel gioco consisteva nel 
cercare di capire come abbattere il morale dei super-agenti 
e degli scagnozzi rivali utilizzando gli strumenti più assurdì, 
magari una macchina per la ricerca scientifica o Un dispo- 
sitivo presente in sala Mensa. Invece in questo seguito non 
esiste nulla di tutto ciò. Sebbene siano comunque presenti 
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UNA BUONA DISPOSIZIONE DELLE 
STANZE E ESSENZIALE SE SI 
VOGLIONO OTTIMIZZARE | TEMPI 
OPERATIVI DEI PROPRI SOTTOPOSTI 





le missioni secondarie dedicate a tali personaggi, nel gioco 
sono rimasti solamente la sedia per gli interrogatori stan- 
dard e l'indottrinatore per convertire i nemici alla propria 
causa, mentre tutto il resto dell'azione avviene sul palco- 
scenico Mondiale attraverso le scorribande degli sgherri, 





La sala di controllo serve a mantenere 
attive le reti criminali in giro per il mondo. 


lontano dagli occhi del giocatore. Almeno in questo, quindi, 
abbiamo di fronte un cambiamento radicale che va un po' 

a smorzare il divertimento e la carica ironica di Evil Genius 

2, ora relegata quasi interamente ai simpatici intermezzi 
narrativi tra una missione e l'altra, oppure alle descrizioni 
degli oggetti presenti nel covo. Insomma, da questo punto di 
vista, il sequel targato Rebellion rappresenta un deciso passo 
indietro rispetto all'originale di Elixir Studios. Purtroppo non 
è nemmeno l'unico aspetto a far storcere il naso: il ritmo 

di gioco non appare sempre perfettamente calibrato, con 
numerosi momenti morti durante i quali non si fa altro che 
attendere il completamento di un progetto di ricerca, oppu- 
re la fine di un piano malvagio portato avanti dagli sgherri in 
chissà quale remoto angolo del Mondo. Si tratta di un difetto 
che si palesa in misura Maggiore nella seconda parte della 
campagna, quando ormai il covo è pienamente operativo e 
c'è ben poco da costruire nell'attesa che gli altri incarichi ar- 





Tra una missione e l’altra si 
assiste a dei simpatici 
intermezzi narrativi. 


rivino a compimento. Basti pensare che da un certo punto in 
poi ho iniziato a cliccare sempre più spesso sul pulsante che 
raddoppia la velocità del gioco, e anche così facendo il ritmo 
mi è sembrato fin troppo lento. 


IL MONDO NON BASTA 

Non vorrei però venir frainteso. Evil Genius 2 rimane un 
ottimo gestionale nonostante gli scivoloni. Parte del suo 
fascino è dovuto sicuramente al carisma che trasuda da ogni 
pixel, ma anche sul fronte prettamente ludico la qualità non 


EVIL GENIUS 2: WORLD DOMINATION 





Ogni scorribanda va pianificata 
nella schermata del planisfero. 





manca. Di certo la discreta varietà di situazioni e approcci 
aiuta molto, soprattutto perché ognuno dei quattro geni di- 
sponibili si rivolge a uno stile di gioco differente. Si parte con 
Red Ivan, ex dittatore ed ex scagnozzo nel primo Evil Genius, 
specializzato in tutto ciò che concerne la forza bruta; c'è poi 
Emma, esperta di spionaggio e pertanto abile nelcampo 

dei sotterfugi, oppure la scienziata Zalika, che preferisce 
approcciare i problemi in maniera razionale; chiude il cerchio 


La ricerca non è da trascurare: per vincere è necessario 
investire nei diversi campi del progresso scientifico. 








LA SCELTA INIZIALE VA A 
INFLUENZARE ANCHE LO 
SVOLGIMENTO DELLA CAMPAGNA 





Maximillian, unico genio di ritorno dal gioco originale, per 
chi preferisce uno stile di gioco più bilanciato. Naturalmen- 
te la scelta iniziale va a influenzare anche lo svolgimento 
della campagna, giacché ognuno di essi ha una sua linea di 
missioni da soddisfare e un dispositivo apocalittico univoco 
da costruire prima di raggiungere lo status di unico leader 
mondiale. Tutto questo va unito alla scelta iniziale dell'isola 
sulla quale stabilire il covo, andando a modificare fortemen- 
te la partita. Per esempio, la mia prima campagna è stata 


Red Ivan è prima di tutto un militare, e ciò si 
ripercuote nel modo in cui si atteggia nel covo. 





portata a termine con Maximillian scegliendo l'isola di Crown 
Gold, che ha una superficie iniziale molto vasta in cui erigere 
le diverse strutture, ma presenta due ingressi, uno dei quali 
poco difendibile in caso di assalto dall'esterno. Nella secon- 
da partita con Red Ivan ho deciso di optare per la remota 
Caine Key, molto più piccola Ma con un solo ingresso di gran 
lunga più facile da difendere. Questo per dire che difficil- 
mente una campagna risulterà uguale alla precedente; resta 
solo un po' di amaro in bocca per le evidenti potenzialità di 
ambire a vette ben più alte, evidentemente non percorse da 
Rebellion che, invece, pare essersi accontentata di un sequel 
che da una parte modernizza la formula ludica del diretto 
predecessore, ma dall'altra perde qualche pezzo per strada e 
commette anche qualche clamoroso errore. Sia come sia, ho 
comunque provato davvero molto piacere durante le circa 
quaranta ore che ho trascorso in compagnia di EC2, e sono 
sicuro che ne spenderò almeno altrettante per provare altri 
approcci durante le prossime campagne. # 
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SPAZIALI 
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osa potrà Mai esserci nello spazio infinito, in un futu- 
ai ro lontano lontano, quando anche la colonizzazione 

| fd dello spazio sarà storia consegnata alla leggenda? Un 
mucchio di rottami: intere stazioni spaziali usate dalla razza 
umana durante i primi viaggi intergalattici che, neanche fos- 
sero vecchi PC 486 con 2 mega di RAM, alla fine del loro mo- 
mento di gloria saranno lasciate lì abbandonate. Buie, spente 
e svuotate di tutto, eccetto ovviamente gli impianti perché 
smantellarli e portarli via sarebbe costato un sacco di soldi. 

E dire che sono ancora così belle, dopo centinaia e centina- 
ia di anni terrestri, per cui... hey, e se una di queste enormi 
ciambelle d'acciaio fosse tutta vostra, cosa ne fareste? Ecco, 

a questa e ad altre mille domande troverete risposta con 
Spacebase Startopia, il remake di un grande classico della 
strategia che quasi tutti hanno completamente dimenticato. 





DI NUOVO NELLO SPAZIO 

Proprio come nell'originale Startopia del 200] (tuttora 
disponibile su Steam!), le basi sembrano delle enormi ruote 
di motocicletta e le zone abitabili sono quelle all'interno 
della circonferenza. Quest'ultima si divide in piani e settori. 

I primi sono tre e sono specializzati: c'è il piano industriale, 
quello inferiore, dove avvengono la maggior parte delle 
attività economiche, quali l'arrivo a bordo delle genti aliene, 
dei commercianti e dei semplici turisti; c'è il piano centrale 
(il “Divertiponte"), dove si sviluppano le attività ricreative e le 
zone residenziali e, infine, c'è il piano ecologico, il “Bioponte”, 
quello più in alto di tutti (o forse sarebbe più corretto dire 
quello più interno della “ciambella"), dove si può ricreare un 
intero ecosistema con tanto di piante e fiori. | settori, invece, 
sono le “fette” di circonferenza, separate da enormi paratie 
d'acciaio, che delimitano l'area in cui il giocatore può operare 
con le sue attività economiche. Ogni volta che le attività di 
un settore sono ritenute abbastanza redditizie dal computer, 





Gli alieni, oltre a essere buffi, sono anche 
leggermente diversi per colore e abbigliamento. 
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PER PORTARE AVANTI QUALSIASI 
MISSIONE DI SPACEBASE STARTOPIA 
OCCORRE REALIZZARE UN INTRICATO 
SISTEMA ECONOMICO 





il giocatore può aprire un cancello ed espandere il proprio 
“territorio”, operazione che naturalmente ha un costo. Lo sco- 
po del gioco, quindi, è conquistare il numero di settori neces- 
sario a superare ogni scenario proposto dal gioco: gli obiettivi 
ci vengono indicati all'inizio di ogni missione e, durante ogni 
“missione”, un taccuino in un angolo segnerà, con appositi 
marcatori, quelli che abbiamo già raggiunto. 


RICERCA E COSTRUZIONI 

Spacebase Startopia propone un magnifico tutorial e sareb- 
be folle non approfittarne: lo compongono ben cinque sce- 
nari che illustrano tutto ciò che bisogna sapere sulla gestio- 
ne della stazione. La nostra mentore è VAL, un'intelligenza 
artificiale estremamente sarcastica che non si dimenticherà 
mai di ricordarci quanto siamo inutili e primitive noi “forme 
di vita basate sul carbonio” e quanto, piuttosto apertamente, 
disprezzi essere al nostro servizio. Per portare avanti qualsiasi 
missione occorre realizzare un intricato sistema economico 
dove ogni pezzo di incastra come un puzzle, dando acces- 
so ad altre tecnologie altrimenti bloccate. La progressione 
degli edifici non dovrà tenere conto soltanto delle esigenze 
abitative e lavorative degli alieni, ma anche della loro voglia 
di svagarsi sul “divertiponte” e di ritrovare ambienti simili ai 
loro pianeti d'origine sul “Bioponte", piano preposto anche 
all'agricoltura e alla raccolta di cibo — e materie prime —- de- 
stinate alla vita sulla base. C'è anche un timido sistema di 


Quando sul ponte principale monta la 
protesta, un'occhiata al bioponte mette pace... 





Saltuariamente il gioco ci mette di fronte a due 
opzioni: una cinica e una più cinica, ma possiamo 
anche decidere di non fare nulla. 





commercio, grazie al quale possiamo vendere i beni di cui 
disponiamo in eccesso, in cambio di merci che esulano dalla 
nostra galattica autarchia. 


RITROVARSI DOPO VENT'ANNI 

A livello di gameplay non ci sono molte differenze con lo 
Startopia del 2001, a parte l'introduzione di una fase bellica 
con cui possiamo costruire Mech e imbastire guerriglie contro 
eventuali nemici nascosti dietro a una paratia. Il resto è tutta 
cosmesi: l'hardware di oggi permette di giocare a risoluzioni 
molto più alte, garantisce potenza sufficiente a Muovere cen- 





» }_ ug’ a è 
Coi prefabbricati è facile costruire edifici, ma progettarli 
liberamente dà soddisfazione al designer d’interni che è in noi. 


tinaia di alieni dai modelli 3D molto più dettagliati, abbellisce 
scenari e animazioni con effetti grafici più complessi e più 
belli da vedere e, come avrebbe detto Barbara Giulienetti 
dagli schermi della TV, “Colore! Colore! Colore!” tutto è Molto 
più buffo e colorato, decisamente più in linea con l'atmosfera 
demenziale che permea tutto il gioco. Di tanto in tanto, in Mmo- 
dalità campagna, Starbase Startopia ci propone perfino delle 
storielle divertenti a “fumetti animati" che sembrano essere 
uscite dai libri dei mai abbastanza compianti Douglas Adams 
e Terry Pratchett. Si nota anche qualche segno dei tempi 

che cambiano: sono sparite le procaci Sirene Dahenensi e, 
con loro, la possibilità di aprire un night club (con i prevedibili 
servizietti annessi), lasciando a ben più edulcorate discoteche 





DARE A CIASCUN ALIENO UN POSTO 
SUL BIOPONTE, CHE RICORDI IL 
PIANETA D'ORIGINE, E UN MUST PER 
IL SUO EQUILIBRIO FISICO E MENTALE 





e giostre il compito di intrattenere gli ospiti della base; inoltre, 
considerando che non esiste assolutamente alcun legame tra 
i due giochi eccetto il nome, anche tutte le razze aliene sono 
diverse, con l'esclusione dei Grigi. # 





Un'occhiata ai livelli di ossigeno ci suggerisce che, 
forse, dovremmo intervenire al più presto. 


SPACEBASE STARTOPIA 


Il divertiponte è il piano dove gli alieni vanno a 
riposare dopo il lavoro. Fornitelo di attrazioni! 
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eJceJele]e4[ela}=\i=1l(-Zellaeisia\Sife]a]Ne{siliegsieiatsigaalo, 
Viullp4z4=1t0) 


PRO 

Ghia Matia poallotellollefniaoher 
VieliSialui<ia 

O Eccellente tutorial introduttivo 

[+ AUlaale]dijilcieR=Ne}-Ielfele/stejioRi=|NelUlalteze][Uizto 


(eco) un :(°) 

© Ricostruire le stesse mille cose a ogni missione è 
StalsiaVi=]a]i= 

[(—INUisele]disisaloXei[allcioNe IAV/AEN ele:s(<ie]e)cNaleJaMellz[e\<it=%= 
tutti (e fatevela una risata, ogni tanto!) 


COMMENTO 

St eleTe:<]ex-tcesite]gro]e]i=N-N]Nf<]e/clo]MelNviaRole=/ale/-Nel-:SSice) 
B/SellroNvianeIegianc<o]freliat= NiaNViaNe,<igiole[eNiaNetiMi=E<e\<ia}=} 
(Sjf=Nelelaaliat=\t=Ne=N=i}co:.@<a\Niellicg=cot-R=]iidNaalli= 

St fe]i<ie[c\MM N s=/0]=724Ke]Nict:]laalio]ce/-Nal=ia]alog=<74/oJalzito) 
SVSeicit=1teNKe]e<is=Ne/<IN[e]ceRiSe]is=1to]g \VIUieVAzieloli 
[(e/cialusgeilelsieldiaai= Mi=\VSVE Ric 1stogete)si-Ne:e]eal-MiNel<iaalo 
Park e Syndicate Wars, mica sprovveduti!), e ne 
ateTalaleNgTe]Ce]elesSttonuv nuo [N=\<jolciniKo]Ri0]#% 
RallelileJe=iale[e][NeV=feleXSSie]liSiS<ie]elsialcge [VISStu=Malviove 
e](ele|Ur4[e]a{=SsNe/e]auNell-iiceR=lalclel=g=][c{S]a]Ke{={Neilizina 
fel<ilNe]diella}=|[-MiSfeJaleNeisiceg=siurciaai=InalcialicRicilie(=ZoleI<Hi= 
aISleV=Ne|sialsif=rAleJal=g ele: = \V=iieavialogS te]gro]o]i= BuU nto 
elsi@ist<MMelcicelei<aiaNviaNenie]ealcialegsre]gicioZeelgal-No|Ui-;sro) 
in cui gli strategici passano lontano dai riflettori più 
e1e]oxsle]Iie1a1NAASexsleis]er-ISSES t=]gro]olk-R=Ne]fo]olgiozellezela]-Zei 
vuole per attirare l'attenzione! 
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(Nei 1=10/2[[oXp]-[N=1-10)= 


sicfelaleXo|9(<e]c-Xeial-Net-laelaalia{ow=(=1nY4=K-{oxcit=Mi=S-fo]alozo[NalU[o\VoX=]1 
0]U]a]oXe|Me}=]g4=/0}4=AY2Ve [Sfogo [store] Bat: \V[e}=|to](=th 
RIN [e]f =Me]1U[cicoXetoX-}liks}uk]aaloge][olot=]glo[o}=NMe/o]oNm[=1co]l 


le | ia at=le|"[=]l(= Ma nulle [Slid si=lalela}=\"°) 


uando sei un redattore da strapazzo alle prese con un 
gioco che non sai come classificare, non ti resta che 
abusare del termine “like”. Ed è esattamente quello che 
accade con Loop Hero, Rogue like, Card Game like, Idle Game 
like, Sim City like e — prestate attenzione a che ricordo sto per 
sbloccarvi + Dungeon Keeper like, sviluppato da Four Quarters 
e distribuito da Devolver Digital. E sono pronto a cospargermi 

il capo di cenere, o di un materiale marrone a vostra scelta, se 
riuscite a definire il genere con una parola sola. 











TUTTO EBBE INIZIO QUANDO... 

BOH, NON RICORDO 

La parte noiosa della recensione in cui bisogna raccontare la 
bizzarra storia inventata dagli sviluppatori per dare un senso 
alle gesta dell'eroe di turno si può saltare a piè pari in Loop 
Hero, in quanto un malvagio Lich ha distrutto il Mondo e ne ha 
addirittura cancellato il ricordo. Nessuno sa cosa sia successo, 
nemmeno il protagonista, che si risveglia in ciò che rimane di 


Questo ragnetto ci ha appena droppato una bella carta. 





un accampamento e si mette in marcia lungo l'unico sentiero 
rimasto, circondato dal nulla. Dopo essersi imbattuto in un paio 
di amebe, di cui si sparazza senza troppi problemi, cammina 

e cammina fino a giungere nuovamente al punto di partenza. 
Avrà forse girato in tondo? Certamente. Ha quindi sbagliato 
strada? Assolutamente no. 


COMINCIAMO A GIOCA... NO ASPETTA, 

FA TUTTO LUI! 

Il leitmotiv di Loop Hero è infatti, come il titolo suggerisce, il 
continuo girare lungo il sentiero ad anello, passando quante 
più volte possibile per l'accampamento iniziale e guadagnare 
così un bonus, come in un gigantesco Monopoli + avevo in 
effetti dimenticato “Monopoli like”. Non abbiamo alcun con- 
trollo sul nostro eroe senza nome, né quando cammina, né 
quando è costretto allo scontro. Possiamo solo osservarlo da 
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una visuale a volo d'uccello mentre percorre la sua strada fino 
a quando incappa in una creatura ostile. A quel punto appare 
la classica finestra di combattimento dei giochi di ruolo con 

il nostro personaggio a sinistra, i cattivi a destra e le statisti- 
che un po' ovunque, e non possiamo far altro che tifare per il 
prode cavaliere errante sperando che abbia la meglio. Ma non 
fatevi ingannare dal gameplay apparentemente idle, perché 
sono previste due Modalità di gioco: avventura e pianificazio- 
ne. E se nella prima abbiamo un ruolo di semplici spettatori, è 
nella seconda che si entra nel cuore strategico di Loop Hero e 
si tocca con mano la sua profondità. 








GIRO GIRO TONDO, RICORDO IL MONDO 

I nemici che rispediamo al creatore non si limitano a togliere il 
disturbo, ma spesso ci premiano droppando armi, scudi, arma- 
ture, anelli e tutto il necessario per creare l'outfit del perfetto 
avventuriero, o ambite carte della Memoria che possono essere 
collocate sulla Mappa, ognuna secondo le proprie regole, per ri- 
comporre il ricordo del Mondo distrutto, influenzando però ciò 
che ci aspetta nel giro successivo. Ogni modifica all'ambiente 
ha delle conseguenze: aggiungendo rocce e catene Montuose 
aumentiamo i nostri punti vita, il faro magico fa scorrere il tem- 
po più velocemente quando camminiamo sotto la sua luce, nel 
villaggio ci vengono assegnate quest secondarie. Ma sono le 
strutture ostili che ci permettono di avanzare velocemente nel 




















LOOP HERO È UN FELICE COACERVO 

DI “LIKE”: ROGUE-LIKE, CARDGAME- 

LIKE, IDLEGAME-LIKE, SIMCITY-LIKE O 
ANCHE DUNGEONKEEPER-LIKE! 


PLIM: 


Il sentiero è ancora spoglio, ma abbiamo 
un sacco di carte da inserire. 





LOOP HERO 


Av EnTURE 


classe al personaggio. E si ripartirà da zero, con un nuovo 
sentiero deserto e il vuoto tutto intorno, da riempire provando 
nuove combinazioni e facendo riaffiorare ricordi lungo la main 
quest che vi impegnerà in un trionfo di meningi fritte. 





MA QUEI COLORI? 

La grafica è realizzata in pixel art piuttosto ispirata e varia, il vero 
problema è la palette. Le combinazioni di colori rendono la 
mappa - la parte più IMportante del gioco - piuttosto confusa 
e non è sempre facile distinguere le strutture a colpo d'occhio. 
Con il tempo ci si abitua, ma sarebbe stato perfetto se anche 
sotto il profilo artistico fosse stato amore a prima vista, come 
invece accade con il sonoro, decisamente sopra la media delle 
produzioni indie. Siamo in ogni caso di fronte a un titolo eccel- 
lente, dalla semplicità disarmante con i suoi banali drag and 
drop, ma con una complessità in grado di mettere in crisi i fan 


LA VERA COMPLESSITÀ DI LOOP HERO SPP, 
STA NELLA GIUSTA PIANIFICAZIONE 
DEL PERCORSO: TROPPO FACILE E 
OTTERREMO POCHE RICOMPENSE, LA SCHEDA 
TROPPO DIFFICILE E FAREMO E A 
UNA BRUTTA FINE Eee @10k-]atcisSWABISVe] Vidi Bilo its] 


[3A (-Y 4/4 ESUISRO)) 


Ci o. co IT IATeT E] d/NSSStane 
gioco. Nidi di ragni giganti, cimiteri maledetti, case infestate da les aniosna Aessnia a savele 


vampiri e arene per scontri all'ultimo sangue con temibili guer- in inglese 
rieri aumentano la quantità di nemici che incontreremo lungo =) Le] INNDI 
il sentiero, permettendoci però di ottenere miglior equipag- 

giamento e nuove carte della Memoria. Le statistiche fisiche e 


La schermata del combattimento. 














Configurazione di prova 


magiche di ogni arma, le abilità ed i punti deboli dei nemici, e 17, 8GB RAM, GeForce GTX 1050, SSD (Asus Vivobook 
la generosa quantità di carte con varie combo associate faran- Pro 17) 


no la gioia del piccolo stratega che è in noi. 


Com'è, come gira 
INfeJalisteliezells=Nelsiaizias=igalsialtcriet=1i=a(cuaalole [Sto 
fifelalisisit=gate ce NVelccMiant= Vs =]alciai=gsi<ioate]|=\oN ela mesi 
decisamente basso sui nostri hard disk, siamo di 
eleleeg=e]ele-NM\0/ONaal=/e}=} 


ilo) 

@ Un mix di generi dosati magistralmente 

O Gameplay innovativo 

[+ Ulefis=[e(coXe|NerelaaloJia}-}4[eJa]Ne|Ner-]a'{=No}-Me]ge\cls= 


(eco). un :(°) 
(=f®}fetelali=it=g1Mceisolelalsklo]l(cNelsi lE Mer:](ciato 





Vediamo come possiamo migliorare il nostro 





accampamento. \=J=foJa]Me|Ne[-ii-\0]|Wale]aMaale]itoni[=iele]le]li} 
i=AVE ES eloSSe]aloRer=laa]o}i=11=} 

E ADESSO CHI NOMINO INVANO? 

E fondamentale popolare il sentiero e i suoi dintorni con quanti Ple VIV|=1 chio) 


più pericoli possibile, calibrandoli però in Modo che il guerriero 
— la classe disponibile fin da subito — sia in grado di sopravvivere 
alle insidie che noi stessi gli abbiamo messo sul cammino. Un 
percorso troppo facile non ci premia abbastanza, impeden- 
doci di arrivare con la giusta build ai miniboss che appaiono 
dopo alcuni giri. Esageriamo con la difficoltà, e il nostro eroe 
non riuscirà a mettere il naso fuori dall'accampamento. Siamo 
allo stesso tempo Angeli Custodi e Dungeon Master, in un 
delicatissimo equilibrio che vede noi come unici artefici. A tal 
proposito vorrei chiedere scusa a varie divinità per averle tirate 
in ballo senza che fossero realmente responsabili di ciò che 
accadeva sul mio Monitor. 


Dietro la maschera di un idle game dalla palette 

e] ejelfexssilaal=1!\V=ESMar:Scolale [Cavie uiro]loNaalo]iro, 
Sjugelicie][e(eMieial-Nalcialicio[<NUlak=\utcialu/Ssiiani= Ro[s\silo]alo. 
delle risorse e la capacità di prevedere le Mmos-se del 
alexsti(eRi<icol-NereJaMaeie]itez=ia]u[eile[e Mi B=E</0i-Es-iaale]ifeiiu= No, 
rende un gioco per tutti, mentre la sua complessità 
SU iaV.siceger:a/cieze|Me]ce\W=Mesigi=WV<ialsvigicigN=Ze]leet-1to}g 
eli AUle]emus= NE eJIVAV/<iNSig- ai -Ne|c\Siulolalo 
fel<1]=[crei-laale}=inalcialtoXi}=Ne=le/ctelit=NelNaa}=15<1gi=1{MA< 
statistiche delle armi, dei nemici e delle varie classi 
elal=gielexssite]aalegsie]ieleiei-](-M-N/-Neelaelo]iai=rY4/e]aiNe]Ne:-1at- 
fel<ill= Maeisiaale]gi-RisiaaleXe|NMoreJegNizicicoNialeze:-iMaelie]i[e}g 
‘ellelela]Bicjug=]t-(ej[eiNe[-io|INUiiuine]Mu=iaalo]P 








PROVIAMO COL MAGO 


Alla fine di ogni run, che può concludersi con la vittoria sul 


lr —_—il 
miniboss, una ritirata strategica, o la sconfitta in uno scontro, 
potremo utilizzare una parte dei materiali recuperati per po- 
tenziare il nostro accampamento e costruire nuove strutture, 

ll ———_—_—_——_.e 


come caserme, fornaci e fattorie che a loro volta ci permette- 
ranno di accedere a nuove carte della memoria o cambiare 
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Ule®=lelalo 
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otrebbe sembrare una frase scontata, ma da utente 

PC questi ultimi due anni si stanno davvero rivelando 
interessanti, complici i continui sbarchi che numerosi 
giochi, fino a qualche tempo fa esclusive per il Mondo con- 
sole, stanno finalmente compiendo verso questo lato della 
barricata. Non si tratterà certo di un vero e proprio sbarco in 
Normandia, ma tra il Game Pass e qualche arrivo piacevole 
anche dal mondo Sony, bisogna felicemente ammettere che 
il vento un po' sta cambiando 
a favore di tutti i videogiocatori. 
La piccola prefazione, forse fin 
troppo seriosa per il protago- 
Nnista di questa recensione, 
serviva a preparare il nostro 
cesto di mele di fronte a Crash 
Bandicoot, ex-mascotte di 
PlayStation che, dopo la prima 
trilogia arrivata su Steam, 
finalmente approda sul client di Battle.net anche con le sue 
ultime avventure. 











RIDI CHE TI PASSA 

Crash Bandicoot non ha mai avuto voglia di starsene con le 
mani in mano. Tra una giravolta e l'altra è riuscito ad appas- 
sionare intere generazioni di videogiocatori, pronti non solo 
a seguirlo nelle sue avventure, ma anche a testare con mano 
una sequela di morti che potrebbero far impallidire anche 
un navigato amante dei soulslike. In It's About Time, quarta 
installazione del franchise, qualcosa è cambiato al fine di 
rendere l'esperienza più o meno abbordabile per tutti, e sicUu- 
ramente già dai primi livelli di gioco vi accorgerete che una 
selezione oculata tra l'approccio Moderno e quello classico 
potrebbe cambiare diametralmente la vostra esperienza in 














Le cutscene sono stupende, ma non scalano su schermi Ultrawide. 
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lisgestaziòne e 
permettono 
° sbarcale SUI no tri amati PC. È arfivata finalmente K 








SUL FRONTE TECNICO CI TROVIAMO 
DAVANTI A UN'ONESTA CONVERSIONE cresenti nel franchise, ma 
DEL CODICE CONSOLE, CON OTTIMA 
GRAFICA E ALTRETTANTO BUONA 
FLUIDITA DI BASE 





DI 


PIANGICTA NU E une) 


lolal=S-t=|\{oMRug-MUla} dimen IONE 
inalmente a Crash =}e]alo|[e(o}e) 2 7A e | 
ra di 


elt=]1-Me)lUNo] qualche mela a ‘el[o]gale) 


Su. = = © ai 


= A = Ta =1= 124, 


pochi centesimi di secondo. D'altronde ci troviamo di fronte 
a un platform solidissimo, pieno di personaggi fuori di testa e 
soprattutto capace di gratificare quasi ogni tipologia di gio- 
catore, che voglia o meno affrontare di petto il gioco per ar- 
rivare a un alto grado di completamento, magari con le sfide 
attivate. Crash 4 ci conduce in un'ambientazione coloratissi- 
ma e piena di luoghi interessanti da scoprire, elemento pos- 
sibile grazie alla scelta di Toys for Bob di giocare con l'idea di 
multiverso, inserendo per l'oc- 
casione non solo la maggior 
parte dei personaggi famosi 


anche delle nuove maschere 
“quantiche" che doneranno al 
nostro Crash fenomenali poteri 
cosmici. Queste da sole non 
basteranno a salvarvi contro il 
nuovo gruppo di malvagi, ma 
servirà una buona, anzi buonissima, dose di pazienza al fine 
di superare indenni almeno la prima run pure con un buon 





Finalmente anche il quarto capitolo di Crash Bandicoot 
arriva su PC. Un tempo avrei detto “sogno o son desto”, ma 
ormai siamo persino abituati a simili operazioni. 





Scappa, Crash, Scappa! 


CRASH BANDICOOT 4 IT'S ABOUT TIME 


Le boss fight si rivelano intriganti ma mai 
eccessivamente complesse. 






Le maschere quantiche vi 
bei ee. metteranno a dura prova nel gioco. 


punteggio. Crash 4 è punitivo, è un boss dei Souls che richie- 
de la giusta dose di tentativi per capirne le meccaniche. Non 
basterà insomma ricordarsi di saltare prima o dopo un deter- 
minato ostacolo, bensì dovrete cercare di comprendere an- 
che il moveset dei nemici, scegliendo con molta attenzione 
anche il quando e il come usare determinati poteri concessi 
dalle maschere quantiche. A questo bisogna necessaria- 
mente aggiungere tutta la dose di pazienza necessaria per 
completare il gioco al 100%, una sottolineatura che potrebbe 
sembrarvi superflua, ma che in realtà determina a tutti gli 
effetti il vero punto di forza del titolo in termini di longevità. 
Ogni livello deve essere completato rompendo tutte le casse, 
raccogliendo tutte le mele, trovando le gemme nascoste 

e anche, pare poco, cercando di morire non più di tre volte 

al fine di ottenere tutte le gemme e il risultato massimo. A 
seguito di questa impresa titanica potrete sbloccare un co- 
stume alternativo da aggiungere alla vostra collezione. Ob- 
bligatoriamente da segnalare la presenza di molteplici livelli 
aggiuntivi, bonus preziosi che vi permetteranno di conoscere 
personaggi completamente nuovi, come Tawna, accompa- 
gnati da prove a tempo, scenari N.Versati pronti a farvi girare 
la testa, Nastri Flashback sbloccabili trovando delle vecchie 
VHS in giro per i livelli, boss-fight al cardiopalma e, perché 
no, anche prendere il comando in qualche livello di Cortex e 
Dingodile. Sul fronte tecnico ci troviamo davanti a un'onesta 
conversione del codice console, conversione che ci permet- 
te da subito di notare l'ottima grafica e fluidità di base del 
gioco. Per fortuna tra i Menù i giocatori potranno mettere 
mano a diverse impostazioni grafiche avanzate, impostazio- 
niche potranno essere settate fino al parametro N.Sana al 
fine di ottenere il massimo da Crash Bandicoot 4. Il pratico 
Benchmark assicura una valutazione attenta a seconda delle 
impostazioni selezionate, e in ogni caso va sottolineato che il 
codice di prova in nostro possesso ci ha garantito di giocare 
senza particolari intoppi, a parte qualche lieve sbalzo del 
framerate probabilmente dovuto alla risoluzione di partenza, 





NON FATEVI INGANNARE DALLO STILE 
CARTOONESCO: CRASH 4 E UN TITOLO 
CHE VI METTERA ALLA PROVA 





VIVEO AVANZATE 






Crash 4 su PC può vantare una nutrita 
serie di impostazioni grafiche, e dunque 
una buona scalabilità. 





che ancora non è in grado (e non sappiamo se lo sarà) di 
supportare il formato 21:9. Al netto di questa piccola pecca il 
titolo fila liscio come l'olio, delizianmdo almeno due deli nostri 
sensi con una buona grafica e un doppiaggio in lingua ita- 
liama davvero divertente da ascoltare. Ovviamente c'è piena 
compatibilità con la configurazione Mouse e tastiera, seb- 
bene ci sentiamo nel dovere di consigliarvi che per un gioco 
come questo sarebbe meglio optare, al fine di non perdere il 
senno, per il gamepad. & 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
ife Vsfiie]gi=1e] eg #/NcilVSile]a 
"ed (-Y 4/40 E SEGIONOO) 
Multiplayer Platform 
Mete ][F44-FA(<]a {QUIS 
PEGI 16+ 


Configurazione di prova 
PANI DE PAVZA=I e VACYIOIO) SET C1= E PTA\VGT no] (o:- ID. 020710) 
SSD, 


Com'è, come gira 

ÎeleJasiale EsiMe](e\S<ials= No |f-1g/cis]nalciali=No]nslnalox=: 
garantisce una perfetta fluidità sulla configurazione 
utilizzata durante le nostre fasi di test. Peccato, nel 
Ralleze:-]SozeziaNe[Visilloze]Ne|Ui=}[c{Uletoxe[MVeJMi elcigi= 
nalsialet=]a74=Ne{SJESUleJeleJaroR=M@l\ue=\\Vi[eiSi 


PRO 


2 GrashiBanecooidlino 02 
Ka Platform ben realizzato 
e Ome la costruzione dellilve lima” 


(eco) pn :(°) 
© ..arrivare al 100% potrebbe ledere alla vostra 
salute mentale! 


COMMENTO 
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DELUATRICROMIA 


RAS dist] \V=1(=2|Naalo]ale(oXelfe]}e=)(= co un eroe armato di una spada 
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osa succede quando un genio dei computer crea un 

apparecchio straordinario e un videogioco clamoroso, 

ma poi le creature digitali da lui ideate si ribellano 
e gli cancellano la memoria? Naturalmente tocca al figlio 
di questo guru dell'informatica diventare un ammasso di 
codice ed entrare nel mondo digitale sviluppato dal papà, 
diventando il mitologico Narita Boy per riportare l'equilibrio 
nell'universo esadecimale ora dominato dai programmi 
corrotti. Come dite? Questa storia ha quel non so che di 
familiare? Effettivamente non potrei biasimarvi se dopo 
questa brevissima introduzione vi è venuto in mente il pa- 
ragone con una certa saga cinematografica. | riferimenti a 
Tron-ein particolare al sequel Tron: Legacy — sono davvero 
tantissimi nell'opera prima di Studio Koba, eppure Narita Boy 
non sfocia mai nel plagio più becero. Tutt'altro: il videogioco 
sviluppato dalla piccola software house catalana edito da 
Teaml7 può contare su una personalità formidabile e unica, 
forte di un carisma eccezionale e di una direzione artistica 
davvero ispirata. 


IL VIAGGIO DEL GIOVANE ASSUME A 
TRATTI LE CONNOTAZIONI DI UN’EPICA 
POWER FANTASY 


del giovane assume a tratti le connotazioni di un'epica power 
fantasy. Da semplice ragazzino un po' nerd spesso rintanato 
nella sua cameretta a giocare ai videogiochi, il protagonista Si 
trasforma pian piano nel prescelto quasi invincibile capace di 
mondare da solo (0 quasi) la contaminazione che attanaglia il 
regno virtuale. Narita Boy riesce a restituire quel feeling di se- 
mi-onnipotenza tipico delle opere di questo genere, tanto che 
la difficoltà dei combattimenti si mantiene quasi sempre su 
un livello medio-basso. Le uniche eccezioni sono rappresenta- 
te dagli scontri con i boss, lievemente più impegnativi ma mai 
insormontabili. Per superarli basta semplicemente studiare i 
pattern di attacco del cattivone di turno e agire di conseguen- 


La narrazione fa costantemente uso di 
flashback che servono a ripercorrere le 
fasi salienti della vita del creatore. 


Appena approdati nel mondo digitale veniamo 
accolti da Motherboard, una presenza bene- 
vola che veglia sul creato e guida i programmi 
verso i loro rispettivi scopi. Come un faro nella 
tempesta, l'affettuosa Motherboard affida al 
protagonista una missione di vitale Importanza: 
ristabilire i ricordi del creatore e brandire il po- 
tere della tricromia per eliminare una volta per 
tutte la corruzione. Da qui in avanti il viaggio 


za. Le tante Mosse e abilità speciali che il giovane acquisisce 
durante il suo cammino, poi, non fanno altro che incrementa- 
re il senso di potere assoluto nelle mani del giocatore. Eppure, 
nonostante lo scarso livello di difficoltà, Narita Boy si rivela in- 
credibilmente soddisfacente. Sarà per merito delle animazioni 
fluidissime del protagonista e dei suoi avversari, o Magari per 


L'estetica sfocia spesso nella pura 
esagerazione surreale. 
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Un filo conduttore che richiama il misticismo 
collega le vicende narrate in Narita Boy, e ciò si 
rispecchia anche nel mondo virtuale. 


l'ottima colonna sonora elettronica 
che fa da sottofondo alle peripe- 


zie del giovane, oppure proprio la 
combinazione di mosse e abilità 
che a tratti richiama quei videogio- 
chi del filone stylish action, fatto sta 
che l'opera di Studio Koba - pad 
alla Mano — è davvero uno spasso. 


Ciò che stupisce davvero, però, è 
l'incredibile direzione artistica che 
fa sì uso di uno stile grafico pixello- 
so ormai inflazionato, ma riesce a 
delineare un tratto assai particola- 
re per le diverse sfaccettature del 
mondo digitale in cui il nostro eroe 
si ritrova immerso. Viaggiando 
negli aspri deserti controllati dalla 
tribù dei gialli, o tra le tristi acque che sgorgano dal raggio 
blu, fino alle terre teatro della diaspora dei programmi rubi- 
condi, Narita Boy trasuda una personalità clamorosa da ogni 
poro virtuale. Un carisma che si rispecchia anche nelle pur- 
troppo brevi sequenze action che tentano di mischiare un 
po' le carte in tavola e offrire quel pizzico di varietà in più, che 
male non fa. Mi riferisco alle sessioni a cavallo di un destriero 
digitale, oppure di quella volta in cui ho visto il mio alter-ego 
trasformarsi in una creatura della foresta per attraversare un 
lussureggiante bosco di stringhe di codice; e che dire della 
scazzottata tra il mio colossale robot e i nemici giganti con 
sullo sfondo i grattacieli della capitale del regno virtuale? 
Peccato che queste sezioni rappresentino una percentuale 
estremamente bassa del tempo trascorso in compagnia di 














MEGLIO UN'ESPERIENZA DI GIOCO 
COMPATTA MA INTENSA CHE AVERE TRA 
LE MANI UN BRODO ALLUNGATO 


un videogioco dalla longevità già di per sé ridotta. Basti pen- 
sare che si arriva a vedere i titoli di coda in poco più di sei ore, 
quando di cose da dire Narita Boy ne avrebbe avute ancora 
tantissime. D'altra parte, per un piccolo studio non dev'es- 
sere facile offrire contenuti con una qualità così elevata per 
una decina o più di ore, pertanto va bene anche così. Meglio 
un'esperienza di gioco compatta ma incredibilmente intensa 
che avere tra le mani un brodo allungato. Certo mi resta un 
po' di amaro in bocca, semplicemente perché ne vorrei an- 
cora e ancora. Siamo al cospetto di un titolo senza particolari 
sbavature, se non qualche lieve imprecisione nella registra- 
zione dei colpi durante i combattimenti, un problema a dire 
il vero trascurabile considerato il già citato livello di difficoltà 
generalmente basso. Insomma, l'opera prima di Studio Koba 
vince e convince, e chi se ne importa se il viaggio nel mondo 
virtuale di Narita Boy dura poco. 











Raramente i combattimenti si rivelano impegnativi: 
il protagonista è quasi invincibile. 





LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Studio Koba / Team17 

Prezzo € 19,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Assente, testi e audio 
in inglese 

PEGI 16+ 





Configurazione di prova 
Ryzen 5 5600X, 16 GB RAM, GeForce RTX 2070 
Super, SSD 


Com'è, come gira 

Un videogioco 2D leggerissimo che può girare 
praticamente su qualsiasi hardware moderno, 
anche con più di qualche anno sulle spalle. Inutile 
dire che Narita Boy non ha presentato alcun 
problema sulla mia configurazione. 


PRO 

+ Un platform d'azione davvero ben fatto 
+ Ha stile da vendere 

+ Colonna sonora eccellente 


CONTRO 
— Le sezioni migliori durano poco 
— Longevità relativamente bassa 


COMMENTO 

Narita Boy non è il classico platform 2D in pixel art 
che ricorda i bei tempi andati soltanto per puntare 
sul fattore nostalgia. | ragazzi di Studio Koba sono 
riusciti nella non facile impresa di donare una 
personalità unica a un videogioco le cui 
meccaniche di base potrebbero apparire a tratti 
derivative. || titolo prodotto da Team]17 fa dell'ottima 
atmosfera generale e della direzione artistica 
davvero ispirata i suoi punti di forza, riuscendo a 
divertire ed entusiasmare il giocatore durante tutte 
le circa sei o sette ore che occorrono per arrivare ai 
titoli di coda. Poche? Certo, ma di alta qualità. 
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ODDWORLD 
SOULSTORM 
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! Dopo New'n'Tasty, Soulstorm 
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Îaleit=1aa]eJoXo|Mo]oJeloXA\V È rivoluzione non è un pranzo di gala. 


lei ®] E STe [Te ETTI] E VETTE ALII 


he gioco strano che è Oddworld: Soulstorm. Strano 

perché fatico a ricordare un altro titolo recente in cui 
la quantità di buone idee sia quantomeno pari alla 
confusione con cui sono messe in pratica. In questo senso 
Abe ne è il protagonista perfetto. È un messia senza volerlo 
essere, un faro per i suoi Mudokon, il liberatore dalla schiavi- 
tu, e al contempo è un tipo goffo, finito per sbaglio nei panni 
liberatore, uno di cui ti ricordi molto più facilmente gli occhi 


grandi, lucidi e sempre arrossati, più che lo sguardo intenso 
e la posa spavalda. 





IL ROSSO E IL NERO 

La natura duplice, ma forse sarebbe meglio dire confusa, 

di Oddworld: Soulstorm emerge fin da subito nella indeci- 
sione su cosa voler esser essere da grande, se un remake 

di Oddworld: Exoddus o una libera reinterpretazione del 
passato, con la lancetta che pende sempre più verso la se- 
conda ipotesi col passare dei livelli. È senza dubbio un gioco 
in crescendo Soulstorm, in cui i primissimi livelli mostrano 
solo una piccola parte delle potenzialità di Abe e del conte- 
sto che lo circonda. L'incipit è ambientato tra canyon e rocce 
polverose in cui Abe il salvatore deve cercare la salvezza per 
se stesso tra un doppio salto e una progressione in stealth, 
mentre sullo sfondo i suoi compagni fuggono in cerca di 
riparo. Pian piano però emergono i pezzi di quel meccani- 
smo complesso, e non sempre ben oliato, che intende essere 
Soulstorm nel suo complesso. Dai bidoni sparsi per i livelli 
emergono oggetti che assolvono per il momento a funzio- 
ni semplici, come l'acqua con cui spegnere le fiamme o le 
bottiglie di bevanda per attizzarle. Mentre i livelli si fanno 
piu intricati e (per fortuna) colorati, la disponibilità di oggetti 
aumenta, questi diventano combinabpbili tra loro e prima che 






Proseguendo nei quindici livelli, gli scenari 
diventano più complessi e giocano con la 
prospettiva. 
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Abe se ne renda conto attraverso il crafting disporrà di una 
scorta di bombe e lanciafiamme, che potrà persino affidare 
ai Mudokon che rispondono ai suoi comandi. C'è soddisfazio- 
ne nel guidare in salvo un popolo di oppressi che può infine 
farla pagare agli oppressori, ma anche un senso di incom- 
prensione verso un gioco che per buona parte della sua du- 
rata mi ha spinto a evitare il confronto escogitando soluzioni 
alternative, pur concedendomi di prendere controllo di un 
nemico e farlo esplodere attraverso il canto di Abe. 


DOVE OSANO I MUDOKON 

Se la profondità non manca, anzi Soulstorm tende a grati- 
ficare il giocatore che la ricerca, aprendosi davvero solo a 
chi si impegna a sfruttare tutti gli strumenti a disposizione 





Seppure con un villain farsesco, Soulstorm prova 
a fare un discorso su oppressori e oppressi. 


e culminando in una serie di finali diversi a seconda della 
quantità di Mudokon portati in salvo, l'equilibrio invece è 
merce più rara. Non è questione di difficoltà, anche se si 
muore parecchio in Oddworld: Soulstorm, ma di dettagli 
fuori posto, piccoli, ma frequenti. Una volta è il doppio salto 
che non è così preciso come ambirebbe ad essere, un'altra il 
nemico che non riprende il suo percorso di ronda o non tor- 
na in stato di quiete dopo aver sentito un rumore, o ancora il 





NON È QUESTIONE DI DIFFICOLTÀ, 
ANCHE SE SI MUORE PARECCHIO, MA 
DI DETTAGLI FUORI POSTO, PICCOLI 
MA FREQUENTI 








Perdere un Mudokon è sempre traumatico, anche quando 
accade per una routine inceppata e non per colpa propria. 





singolo Mudokon che non recepisce gli ordini di Abe, oppure 
il checkpoint che si inceppa e mi riporta nel punto sbagliato. 
Benché sia uscito indenne dal paio di bug che rompevano il 
gioco, risolti con la patch dayone che ha fatto slittare l'arrivo 
del codice (sempre un brutto segno), l'epopea di Abe e dei 
suoi Mudokon è costellata di elementi ancora in parte grezzi, 
non tanto (o non solo) sul piano tecnico, quanto su quello 
concettuale. L'attenuante di cui bisogna tenere conto, però, 
è che non si tratta di trascuratezza, quanto piuttosto di am- 
bizione. Oddworld: Soulstorm è un gioco che vuole essere un 
sacco di cose, un platform e un puzzle, un prodotto di intrat- 
tenimento e di riflessione, un gioco difficile, ma che tutti pos- 
sono portare a compimento. Quando si prova un approccio 
simile, ovvero quello che cerca di soddisfare una platea vasta 
e con gusti potenzialmente dissonanti, il rischio è quello di 
non soddisfare davvero nessuno, cosa che in effetti nel caso 
di Soulstorm ogni tanto capita. 


LA RABBIA NON BASTA 

Allo stesso tempo, però, va riconosciuta a Oddworld: Soul- 
storm una certa abbondanza di idee unita al coraggio di 
correre dei rischi. Perché pur con un cattivo macchiettistico 
e un approccio al tema che non è esattamente quello di Pa- 
rasite, il gioco sviluppato da Oddworld Inhabitants racconta 
l'oppressione e lo fa dal punto di vista degli oppressi. Non si 
tratta di sicuro della posizione politica più profonda o rivo- 
luzionaria che l'intrattenimento ricordi, e la metafora degli 
oppressi senza voce che non vengono visti è improbabile 





ANCHE DAL PUNTO DI VISTA 
DEL GAMEPLAY SOULSTORM 
AZZARDA, GETTA NELLA MISCHIA 
OGGETTI E MECCANICHE, A VOLTE 
COMPLICANDOSI LA VITA PERCHE LA 
LORO INTERAZIONE NON SEMPRE 
FILA LISCIA 








La qualità tecnica delle cinematiche è notevole, anche 
se la recitazione ogni tanto lascia a desiderare. 





ODDWORLD SOULSTORM 


che passi alla storia come la più sottile, ma è comun- 
que un tentativo di andare oltre castelli e princi- 
pesse, senza nulla togliere a chi le storie di castelli e 
principesse le racconta benissimo da sempre. Allo 
stesso Modo, anche dal punto di vista del gameplay 
Soulstorm azzarda, getta nella mischia oggetti e 
meccaniche, a volte complicandosi la vita perché la 
loro interazione non sempre fila liscia e sarebbe bello 
dire che va bene comunque così: purtroppo no, a 
volte il bug o la routine inceppata che ti costringono 
a una morte ingiusta, in un gioco in cui si muore già 
con una certa frequenza, fanno incazzare. Bisogna 
poggiare il pad e raffreddare gli istinti per ricono- 
scere a Oddworld: Soulstorm il merito di provarci co- 
munque, di uscire da una zona di confort e provare a 
fare qualcosa di riconoscibile, e poi vada come vada. 
Non tutto è andato per il meglio, e a questo punto dovrebbe 
essere chiaro, ma ho comunque apprezzato lo sforzo. @ 


LA SCHEDA ZA 


Sviluppatore / Publisher 
(@le[e\\VeJaleMia]a}=|o]it=]a}"sWAVileifolleiS 
ed (-Y 4/40 SEZIONO 

TI TLiTe]E\VE} dNSSeta nio 
Localizzazione Testi 

2) =] 2A: 


Configurazione di prova 
[als IMSaCISYA0] 8 PA G]= 2 27\V GIS o]cei-2C1D.G°Y/0 DID 


Com'è, come gira 

sislar4= Vi]le]dNe]fole[UiuiVNe= AVAYA @le[e\Velgiei 
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eJSiSfelguiuNeial=g reialele]aegiK<:Sfelsigiciar4= N oJIV BR Navisu te alicNo[Sì 
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PRO 

[+ N<gfe[<iSNeleleMaeizialei=/alo) 

O Animazioni e scenari ispirati. 
(+ WNel<N[e]ut-Mol<igle]|Re]e]o]f=S3}} 


lede] bu u:/0) 
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COMMENTO 

Gial-N@lele\\Velgie Mistelsisite,gaeEsit-NoiaNe|lolc:oNiaa]e:<igiciuto) 
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risultati sperati, anzi, i Momenti in cui l'azzardo si 
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fereJalivisiio]ai=welal-Nal=uasivliv=Maia\siicianisn= N ol0le ESR= 11" 
routine inceppate, schizzano qua e là anche idee e 
intuizioni che strappano un sorriso e che senza 
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VVINeTSI = 


Finalmente la storia di I KiryuVvede la sua dai 
anche su PC, grazie alla pubblicazione su)Steam e Ga 
‘e-]0]|ro][o) STSIE <t=10 = Mi N al=N=To]alo Mo) i}i=y : 


di Simone “Wolfy3547” Rampazzi 


distanza di due anni dall'uscita occidentale su 
PlayStation 4, la serie Yakuza giunge al suo merita- 

8 to canto del cigno offrendo agli appassionati una 
degna conclusione alla saga di Kazuma Kiryu, protagonista 
diuna serie che ha entusiasmato gli appassionati del genere 
con la sua IMpeccabile, quanto enorme, narrativa tratta dal 
Sol Levante. Di fronte ai videogiocatori, che su PC possono 
scegliere se acquistare la versione su Steam oppure giocarsi 
il capitolo gratis grazie all'abbonamento Xbox Game Pass, si 
spalanca la strada verso la prefettura di Hiroshima, teatro di 
numerose ripicche, risse e dialoghi che sapranno delinearvi 
una storia meritevole d'attenzione, chiaramente in pieno stile 
Yakuza. 





Sopravvissuto per miracolo allo scontro che chiuse il quinto 
capitolo della saga, Kazuma Kiryu ha finalmente la possibili- 





Le cutscene sono splendide e su monitor 21:9 
vengono incorniciate in modo sublime. 





tà di liberarsi dai fili che lo legano alla mafia locale e decide 
di costituirsi, passando così tre anni in prigione. || periodo 
trascorso lontano dagli spalti sembra però aver nociuto alla 
sua giovane protetta, una ragazza di nome Haruka sparita in 
circostanze misteriose. Tutti gli indizi portano a Kamurocho, 
famoso quartiere di Tokyo dove la trama finisce per infittirsi, 
coinvolgendo persino il piccolo figlio di Haruka. Per impedire 
di lasciare l’infante in mano ai servizi sociali, Kazuma si offre 
di prendersi cura del piccolo Haruto, cercando contempo- 
raneamente di scoprire l'identità del padre. Nel corso dei 
tredici capitoli necessari a completare il viaggio, comprensivi 
di missioni secondarie che finiranno per tenerci incollati allo 
schermo almeno una trentina di ore, Yakuza 6: The Song 

of Life finisce per delineare un racconto entusiasmante, 
ricco di colpi di scena e altamente fedele (cosa che piacerà 
al pubblico di riferimento) all'intera struttura del franchise. 
Proprio tenendo conto di questo, l'insieme di missioni a cui 
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YAKUZA 6 





LA VASTITÀ DI YAKUZA 6 LASCIA 
SEMPRE A BOCCA APERTA, 
IN TUTTI I SENSI 


Kazuma prenderà parte rappresentano solo la punta di un 
iceberg vastissimo, capace di appassionare i giocatori con 
una pletora di attività da compiere all’interno dei due quar- 
tieri, Kamurocho e Onomichi. Ma uno Yakuza che si rispetti 
sa che dovrà far valere il suo onore non solo con le parole e il 
rispetto, Ma anche con una buona dose di pugni, e Yakuza 6: 
Song of Life offre un sistema di combattimento stratificato, 
in grado di risultare immediato anche per i neofiti del fran- 
chise, ma nel contempo soddisfacente per tutti coloro i quali 
amano gestire abilità, punteggi caratteristica e molto altro, 






Fa sempre effetto ritornare a casa. 


accessibili dal menu dedicato consultabile tramite il proprio 
cellulare. | combattimenti lasciano respirare una splendida 
aria di Giappone, con tanto di commenti rigorosamente in 
lingua originale che si alterneranno ai mugugni e alle im- 
precazioni che il giovane Kazuma tirerà fuori dai suoi nemici, 
magari intervallando una pioggia di schiaffi all'utilizzo di 


Gli effetti visivi nella versione PC sono davvero 
belli da vedere. 





Le battaglie sono caotiche ma ben 
gestite dal motore grafico del gioco. 





FA PIACERE CONSTATARE DI NUOVO 
LA PIACEVOLEZZA DEL GIOCO — 

SANCHE SUL FRONTE DELLE ATTIVITA 
COLLATERALI PIU DISPARATE 





qualsiasi oggetto ci capiti a tiro durante lo scontro. Avete 
vicino uno sgabello in un bar? Fatene uso perché i vostri 
avversari, a seconda della difficoltà selezionata all’inizio del 
gioco, Non si faranno problemi ad adoperarli per rompervi le 
ossa senza passare dal via. Purtroppo Yakuza 6 non arriva ai 
livelli dello Zero, con gli stili di combattimento introdotti per 
diversificare un po' l'approccio, ma il Dragon Style sa sempre 
regalare la giusta dose di soddisfazione. Interessanti anche 
le battaglie strategiche, nelle quali potremo schierare i nostri 
collaboratori contro la JUSTIS, un'associazione che vede tra 

i suoi iscritti sei pericolosissimi combattenti. Fa piacere con- 
statare di nuovo la piacevolezza del gioco anche sul fronte 
delle attività collaterali più disparate, che offrono al nostro 
alter ego la possibilità di giocare a diversi coin-op tramite 
l'accesso ai due Club SEGA di Mamurocho, compiere delle 
sfide al karaoke o di pesca, persino di giocare a Mahjong, 









Molte missioni secondarie sono 
davvero divertenti da seguire. 


freccette e molto altro e, infine, metterci alla prova con 
l'Hostess Club e le Live Chat, luoghi in cui dovremo testare le 
nostre doti da seduttore. 


QUESTIONE DI TECNICA 

Le animazioni dei personaggi garantiscono un ottimo livello 
di intrattenimento durante tutto il corso della nostra avven- 
tura, e si lasciano apprezzare in particolare durante tutte le 
cutscene presenti (sono moltissime, quindi mettetevi como- 
di!) che aiuteranno i giocatori a capire tutto ciò che la storia 
ha da offrirci. La versione PC di Yakuza 6 offre un discreto 





Alcuni combattimenti hanno una 
coreografia davvero spettacolare. 


YAKUZA 6 


e piacevole passo avanti rispetto alla controparte console, 

a partire da un'ampia selezione di impostazioni dedicate, 
dove spiccano diverse funzioni come l'anti-aliasing, i riflessi 
dinamici e molto altro ancora, seguiti dalla lodevole possibili- 
tà di giocare il titolo fino a una risoluzione 4K e un framerate 
sbloccato fino a 120 fotogrammi al secondo. La nostra con- 
figurazione di prova, che leggerete nel box dedicato, ci ha 
permesso di goderci il gioco al Massimo delle sue capacità, 
sacrificando qualcosa giusto sul framerate. || titolo, IMpo- 
stato su una risoluzione per monitor a 21:9 (perfettamente 
supportato, tranne che per i filmati), ha girato senza intoppi 
e in tutte le situazioni più Movimentate mantenendo un 
framerate di 85 fotogrammi al secondo, un ottimo traguar- 
do contando soprattutto la complessità di certe texture, che 
sono state ammodernate per l'occasione. Basti pensare che 
su console, sfortunatamente, non si andava oltre i 30 fps. è 
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Sviluppatore / Publisher 
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ei | 
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—— \THE ANGIENT'66 
PART 2 
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SUULTIMA FATICA 
DION W.\/ 1: 


La storia dello Slayer arriva finalmente alla sua conclusione nella 
seconda parte del DLE sugli Antichi Dei. Riuscirà uno dei migliori 
SJo}-]g=|4U|uroXe{N={-]ea]o]{=N=Mi=1@e=01/CoNo/=1gl=-M't=194=RV(0)]1t=No|Muli=K 


di Gian Filippo “KSlpie” Saba 


opo il continuo crescendo che ha portato alle rivelazio- 
ni della prima parte del DLC, la fine di DOOM Eternal 


prometteva davvero fuoco e fiamme. La nuova piccola 
espansione, in vendita dal 18 marzo scorso, inizia letteralmen- 
te dove la precedente ci aveva lasciati e ci catapulta imme- 
diatamente in mezzo allo scontro, proprio come ci si aspette- 
rebbe da una serie senza freni. Ancora una volta id Software ci 
delizia con fantastici livelli e tantissima adrenalina, utilizzando 
la stessa formula già già rodata in passato e intonando il mot- 
to: “Se non è rotto, non aggiustarlo”. Tuttavia, qualcosa questa 
volta sembra non girare per il verso giusto... 


TATTICA VINCENTE 
Quando si lascia ai giocatori tutta la libertà del Mondo è 
inevitabile che questi finiscano in un Modo o nell'altro con 





l'utilizzare a ripetizione la Mossa che si è dimostrata vincente 
in passato. Per questo, verso la fine di DOOM 2016, si iniziava 
a sentire una certa ripetitività quando per l'ennesima volta 





Solo contro il Mondo? Più target da sparare! 


si scattava in faccia a un demone per farlo esplodere con un 
colpo di doppietta. Lavorando all'ultimo capitolo della saga, 

id Software pensò bene di aggirare questo Meccanismo in 
Modo un po' inaspettato. Aggiungere solamente un pizzico 
di novità alla già ottima base creata qualche anno prima rese 
DOOM Eternal uno dei migliori titoli degli ultimi anni, elevan- 
done il già eccellente gameplay a livelli al limite della perfezio- 
ne. ll segreto? Costringere il giocatore a Mantenere sempre 
alta la concentrazione per seguire dei determinati pattern 
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RISPETTO AL CAPITOLO PRECEDENTE, 
PER VINCERE IN DOOM ETERNAL 
FU RESO NECESSARIO TROVARE 

L'ORDINE AL CAOS E DARE SEMPRE 
LA PRIORITA ALLE PIU PRESSANTI 
MINACCE NELLE ORDE 





durante l'azione. A differenza del capitolo precedente, per vin- 
cere fu reso necessario trovare l'ordine al caos e dare sempre 
la priorità alle più pressanti minacce nelle orde, distruggendo 
i bunti deboli e disabilitando le più pericolose abilità nemiche. 
Ingabbiare il giocatore all’interno di schemi comportamentali 
può sembrare una pessima idea per un videogioco metal 
come DOOM ma, tirate le somme, quella adottata dal team 
di sviluppo si rivelò invece una scelta vincente all'uscita di 
Eternal, grazie soprattutto alla incredibile varietà 

di nemici e al Modo in cui tutta l'esplosiva rabbia 
dello Slayer veniva magistralmente incanalata in un 
approccio così strategico e Metodico. Questa tattica 
è stata dunque riutilizzata subito per la produzione 
della prima parte del DLC di DOOM Eternal, The 
Ancient Gods. Amalgamata sapientemente con un 
design di livelli e nemici ancor più tosto da affronta- 
re, la prima delle due espansioni in programma ha 
offerto ai giocatori un livello di sfida crescente che 
l'ha resa IMMEediatamente un'ottima aggiunta per 
tutti coloro che avevano apprezzato il gioco base, 
ovviando quasi la pesante assenza delle musiche 
industriali di Mick Gordon. Non dovrebbero quindi 
stupire le altissime aspettative che hanno circon- 
dato negli ultimi mesi l'uscita della seconda parte 
del DLC, che avrebbe dovuto chiudere con il botto 
questo straordinario capitolo dell'adrenalinica saga 
dedicata allo Slayer. 














L’INASPETTATO PASSO INDIETRO 

Sebbene voglia evitare qualsiasi forma di spoiler, per giudicare 
Il DLC è indispensabile dare un'occhiata a quali nuove uniche 
meccaniche siano state offerte per combattere la Manciata 

di new entry nelle fila nemiche inserite in The Ancient Gods 
Part 2. Anche perché è proprio qui che, sfortunatamente, 
l'espansione inizia a mostrare delle pecche. Per cominciare, 











DOOM ETERNAL - THE ANCIENT GODS PART 2 


Resti di civiltà distrutte a parte, sembra 
proprio un posto calmo e tranquillo. 


le nuove aggiunte non sono tanto uniche quanto quelle del 
primo DLC, né offrono altrettanta varietà. Mettendo da parte 
il più particolare dei nuovi nemici — lo “zombie urlante" che 

è sempre meglio evitare accuratamente per non finire in 
guai più seri — le novità sono piuttosto deludenti. Piuttosto 
che nuove classi o sfide, si tratta di piccoli espedienti che 
modificano solo leggermente il Modo in cui ci si approccia al 
combattimento o che ne prolungano artificialmente la du- 
rata. Di certo, la spiacevole sensazione è che si sia in qualche 
modo fatto un passo indietro rispetto all'apice raggiunto alla 
fine di DOOM Eternal, introducendo quello che pare in tutto 
e per tutto un “filler” al solo scopo di incrementare la durata 
del gioco principale. Il sospetto viene alimentato dal fatto che 
tutti i nuovi demoni siano un ovvio riciclo di asset dei Mostri 








PIUTTOSTO CHE NUOVE CLASSI O 
SFIDE, QUELLI DI ANCIENT GODS PART 
2 SONO PICCOLI ESPEDIENTI CHE 
MODIFICANO SOLO LEGGERMENTE 
IL MODO IN CUI CI SI APPROCCIA AL 
COMBATTIMENTO 





che abbiamo già fatto a brandelli in passato, con l'unica vera 
eccezione offerta dal boss finale che, nonostante sia a tratti ri- 
petitivo e frustrante, almeno alza il livello della sfida portando 
agli estremi l’idea del Demone Marauder, al quale sono stati 
aggiunti alcuni attributi proprio di DoomGuy. Altro cruccio è 
la durata stessa di The Ancient Gods Parte 2 che, per 20 Euro 
di spesa, offre circa 3 ore di gioco (anche meno del primo 
DLC, che invece raggiungeva all'incirca 5 ore e Mezzo). Non 

ci si può quindi che chiedere se fosse davvero così necessario 








diluire la storia e spezzettare il gioco, derubandolo di alcuni 
fantastici ambienti, di una conclusione (seppur non definitiva) 
alla storia di DoomGuy e di una epica battaglia finale solo per 
aggiungere quella manciata di nemici. A conti fatti, e con un 
certo rammarico, è difficile suggerirne l'acquisto a prezzo pie- 
no e la sensazione avvertita una volta arrivato ai titoli di coda 





Niente di meglio che un bel tecno rave all’inferno... 
Guarda che luci! 









Sai di aver fatto una cazzata a menare qualcuno 
quando questo chiama il suo fratello maggiore... 
ed è alto come un palazzo. 


è, ahimé, quella di un'occasione un po' sprecata rispetto alle 
gigantesche potenzialità di partenza di DOOM Eternal. @ 
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[0] uando ero piccolo, fosse stato per me sarei cresciuto a 
© gelato e patatine fritte. Di ben altro avviso mia madre, 
che a volte mi preparava dei disgustosi minestroni. 
“La verdura fa bene". Aveva ragione, ma nel mondo di Kaze 
and the Wild Masks, platformer a scorrimento orizzontale 
sviluppato da PixelHive e distribuito da SOEDESCO, mam- 
mina sarebbe stata seccamente smentita: a causa di una 
maledizione, le verdure delle Crystal Islands sono cresciute a 
dismisura e vagano minacciose in cerca di guai. Bisogna as- 
solutamente fermarle. Piselli e melanzane che avete rovinato 
la mia infanzia, siamo finalmente alla resa dei conti! 





CONIGLIETTA CURIOSA 

A scatenare il pandemonio è stata la simpatica coniglietta 
Kaze che un bel giorno, in compagnia dell'amico Hogo, deci- 
de di avventurarsi in un tempio misterioso, contravvenendo 
alla prima regola dei templi misteriosi: non entrare mai nei 
templi misteriosi. Ma ormai la frittata era fatta, e il Cattivo- 

ne dei Videogiochi si era risvegliato dal sonno millenario, 
lanciando l'anatema. Ora ci toccherà disfarci degli ortaggi 
mannari, raccogliendo nel frattempo i cristalli che sono stati 
sparpagliati ai quattro venti. Vestiremo i panni della scattan- 
te protagonista, che oltre a correre e saltare dispone di gran- 
di orecchie che le donano interessanti abilità. Roteando su sè 
stessa, queste inizieranno a girare come pale di un elicottero 
e potrà prendere a schiaffoni — pardon, a padiglioni- i nemi- 
ci, o rallentare la caduta mentre si trova in volo. E sempre con 
le orecchie può appendersi a funi e liane, oltre che afferrare 

e lanciare casse. Un bel salto dritto in testa alla verdura della 
sventura è in ogni caso sempre efficace, come ci insegna 
nonno Mario dal 1983, specialmente usando lo stomp. E che 





9 
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Così si completano i livelli! 
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KAZE NON È PARTICOLARMENTE 
DIFFICILE DA PORTARE A TERMINE, 
MA SE AMBITE AL 100% PREPARATEVI 
A UNA BUONA SFIDA 





fine ha fatto Hogo? La sua esistenza terrena pare terminata, 
ma la sua anima ci proteggerà dal primo impatto con un 
nemico o con uno dei tanti elementi letali dello scenario. 





TIGER BUNNY 

A volte incontreremo idoli o altari sui quali è riposta una 
maschera. Indossandola, verremo pervasi dai suoi poteri e 
acquisteremo abilità esclusive. Potremo volare come aquile, 
nuotare come squali, combattere e saltare come tigri, 


Un pomodoro sparacarote... 





cambiando la strategia e l'approccio a nemici e ostacoli a se- 
conda della forma animale nella quale ci siamo trasformati. 
Questo aspetto è Molto ben realizzato, al punto che le sezioni 
dei livelli che affronteremo con le varie mutazioni se debita- 
mente sviluppate potrebbero diventare altrettanti spin-off 
del titolo principale. 


CASUAL A CHI? 

Kaze and the Wild Masks può essere affrontato in due moda- 
lità: Casual, che mi sono rifiutato di provare arrivando anche 
a minacciare lo sciopero della fame in caso avessi subìto 
pressioni dalla redazione, e Originale, dedicata a quei pazzi 

in circolazione che ancora accettano che un gioco possa pre- 
sentare delle difficoltà. Anche così, non posso dire sia stato 
Una passeggiata, ma nemmeno un'odissea. Certo, arrivare 
alla fine di ogni livello è solo la punta dell'iceberg della sfida 





KAZE AND THE WILD MASKS 


che offre il gioco. Non vorrete limitarvi a raggiungere il tele- 
trasporto finale? Guadagnereste l'accesso allo stage succes- 
sivo, ma con in bocca l'amaro sapore di chi semplicemente 
si è trascinato da una parte all'altra dello scenario, rischiando 
poco, osando nulla. Ci sono infatti altri obiettivi, che definire 
“secondari” sarebbe riduttivo. 


COMPLETIAMOLO PER BENE 

Per archiviare un livello come “completato”, bisogna innan- 
zitutto recuperare quanti più cristalli possibile, che saranno 
ovviamente sempre due o tre in meno rispetto a quelli 
richiesti. Dopodiché, celate in zone impervie, seminascoste 
o particolarmente pericolose, si trovano quattro lettere d'oro 
che compongono il nome della protagonista, anch'esse da 
collezionare. Sempre in posizioni diversamente accessibi- 
li, due grandi cristalli teletrasportatori ci consentiranno di 
accedere ad altrettanti livelli bonus a schermata fissa nei 
quali raccogliere un assurdo numero di gemme o uccidere 





Non è tenerissima quando usa 
le orecchie per aggrapparsi? 





forme cedevoli, mura finte, pavimento sdrucciolevole, nulla 

è inedito in Kaze and the Wild Masks, ma tutto si amalgama 
in un risultato veramente convincente e divertentissimo 

da giocare. Già visto? Peccato non averlo visto più spesso. A 

proposito, lo fate Kaze 2, vero? ® 


una valanga di mostri in una quantità di tempo limitata, anzi 
maledettamente limitata. Per finire, è richiesta la presenza di 
Hogo al termine della run, quindi non dovremo subire danni. 
Questi quattro obiettivi sbloccati ci rirompenseranno con 
contenuti da visualizzare nell'album dei ricordi, livelli extra e 
una modalità Time Attack per la gioia dei content creator. E 
no, ora non è più così facile. 


FINALMENTE DEI PIXEL PICCOLI 

Apprezzo la pixel art, che se realizzata a dovere non è assolu- 
tamente la cuginetta povera della grafica tradizionale, però 
ammetto di essere un po' stufo di giocare a 1920*1080 con 
pixel grossi come francobolli e animazioni composte da due 
frame. Kaze and the Wild Masks invece è una gioia per gli 
occhi, dotato di risoluzione molto alta, coloratissimo e buffo 





IN UN PERIODO IN CUI LA PIXEL ART 
E OVUNQUE, KAZE AND THE WILD 
MASKS RIESCE A DISTINGUERSI PER 
L'ALTA QUALITA VISIVA 





quanto basta, con i mostri che per quanto si impegnino a 
sembrare cattivi riusciranno sempre a farvi un po' di tenerez- 
za, come nei vecchi coin-op della Taito. Molte le ambientazio- 
ni realizzate, dalla foresta al regno dei ghiacci, dalla caverna 
vulcanica alla spiaggia caraibica, ognuna con il suo accom- 
pagnamento musicale a tema, e nessuna sembra aggiunta 
frettolosamente tanto per creare un bioma in più. Boss di 
fine livello decisamente grandi, arrabbiati e carismatici. 


DOVE HO GIA VISTO TUTTO QUESTO? 

Se proprio dobbiamo trovare un difetto al gioco, si nota una 
certa mancanza di originalità. || gameplay attinge a piene 
mani dai capisaldi del genere, a partire da Donkey Kong 
Country, che in alcuni passaggi sembra sia stato preso a piè 
pari e reskinnato. Stalattiti di ghiaccio, lapilli infuocati, piatta- 





Con la maschera dell’aquila, posso volare. 
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icordate quanto fossero belli e immediati i giochi da 

sala, negli anni Ottanta? Non c'era bisogno di una 

trama complessa, di una successione di colpi di scena 
o di un'approfondita cura dei personaggi: s'infilava una mo- 
neta da duecento lire nella feritoia, si schiacciava un pulsante 
e zac, per qualche minuto potevamo diventare Superman, 
cavalieri medioevali, nerboruti piacchiatori da strada o anche 
semplici ranocchie dirette verso la propria tana. E si giocava 
così, spensieratamente, senza troppe complicazioni. Ebbene, 
Curse of the Dead Gods con tutto questo non c'entra niente, 
ma oggi sono in vena di nostalgie e, tutto sommato, anche 
questo gioco una trama non ce l'ha. 





Nei panni di un anonimo esploratore, restiamo incauta- 
mente intrappolati in un tempio eretto da qualche civiltà 
precolombiana, dedicato a 

tre misteriose quanto letali 
divinità. La nostra missione è 
semplicemente sopravvivere 
fino a trovare l'uscita ma, come 
possiamo intuire fin dal titolo 
del gioco, saranno due compiti 
estremamente ardui. ll tempio 
infatti è suddiviso in tre aree gigantesche, ciascuna delle 
quali dedicata a una peculiare divinità, formate da molteplici 
stanze generate proceduralmente dal computer, all’inizio di 
ogni partita. Non c'è una sequenza prestabilita per affrontare 
le tre ambientazioni, ma ciascuna di esse è caratterizzata 

da una specifica scelta degli arredi, popolata da Mostruose 
creature a tema e protetta, naturalmente, da diversi boss di 
fine livello che si incontrano prima di salire al piano succes- 
sivo. Fortuna vuole che il nostro vegliardo esploratore abbia 

il coraggio di un leone, la forza di un gorilla e, soprattutto, un 
sacco di armi a sua disposizione, visto che il tempio è pieno 
di tesori da raccogliere ed eventualmente sacrificare su qual- 
che altare, in cambio di un armamentario più potente. Ogni 
volta che moriamo, veniamo “resuscitati"” nella sala centrale 
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LA MISSIONE È SEMPLICEMENTE 
SOPRAVVIVERE FINO A TROVARE 
L'USCITA, MA SARANNO DUE COMPITI 
ESTREMAMENTE ARDUI 








del tempio e possiamo scegliere quale delle tre campagne 
affrontare, ripartendo dall'ultimo piano a cui eravamo riusciti 
a salire. 


Il nostro virgulto emulo di Lara Croft può portare con sé una 
torcia, indispensabile per vedere le immediate circostanze, 
e tre armi: una principale, solitamente per le lotte corpo a 
corpo; una secondaria, solitamente a lunga gittata e una pe- 
sante, da impugnare con entrambe le mani. La torcia può (e 
deve essere usata per) appiccare il fuoco ad alcuni elementi 
dell'arredo o a specifiche parti del terreno e, a mal partito, 
può essere usata anche per allontanare momentaneamente 
gli avversari, colpirli e in alcuni casi dare loro fuoco. L'illumi- 
nazione ha un effetto importante non solo perché consente 
di identificare trappole e nemici, ma anche perché il gioco 
punisce i colpi ricevuti al buio raddoppiandone il prezzo in 
punti ferita. Se consideriamo 
che l'uso delle armi implica la 
necessità di ritirare la torcia, 
comprendiamo benissimo 
che una delle nostre preoccu- 
pazioni principali sarà appic- 
care il fuoco a qualsiasi cosa 
possa illuminare l'ambiente. La 
permanenza in ogni stanza dura fino a che non l'abbiamo 
liberata da tutti i nemici presenti e, una volta varcata la sua 
soglia, la possibilità di tornare indietro ci è preclusa. 














L'aspetto più sorprendente di Curse of the Dead Gods è la 
profondità del suo sistema di combattimento. Le armi sono 
molto diverse tra loro, ci vengono assegnate più o meno ca- 
sualmente e imparare a usarle significa adottare strategie di 
attacco e di difesa appropriate. Ma la vera sciccheria del gio- 
co è rappresentata dall'interazione con l'ambiente e con gli 
stessi nemici che, durante i loro attacchi, possono addirittura 
ferirsi vicendevolmente. Questo può tornare a nostro van- 
taggio visto che, spesso, indurli a colpirsi tra loro è la chiave 


In un gioco come questo non possono 


certo mancare le arpie! 





Urca che male! Si direbbe 
che siamo stati centrati da 
un lecca-lecca gigante... 


All'uscita di ogni stanza possiamo scegliere il 
nostro percorso. 


per superare una stanza senza inutili versamenti di (nostro) 
sangue. Lo stesso si può dire per trabocchetti e torrette di 
difesa eretti contro di noi: con un po' di scaltrezza, possia- 
mo usarli a nostro insindacabile vantaggio. Velocità, furbizia 
e abilità sono fondamentali, perché arrivare all'agognata 
fine del gioco è tutt'altro che facile. 


L'ASPETTO PIÙ SORPRENDENTE 
DEL GIOCO È LA PROFONDITÀ DEL 
SISTEMA DI COMBATTIMENTO 


Già che l'opera si chiama “la maledizione degli dei che 
furono", forse vale la pena spendere due parole sul sud- 










detto anatema. Il nostro simpatico esploratore parte con 
1000 punti ferita e ne perde un po' a ogni colpo subito. Ma 
non è l'unica variabile che può provocarne la dipartita: c'è 
anche un secondo valore chiamato corruzione che cresce 

a ogni maleficio lanciato da un nemico oppure, a scelta, 
qualora decidessimo di offrire il nostro sangue su un altare 
in cambio di qualche bonus, come un'arma più potente o un 
aumento delle nostre abilità. Una scelta estrema che possia- 
mo compiere se non abbiamo ancora raccolto una quantità 
d'oro sufficiente a pagarne il prezzo. Una volta superata una 
certa soglia, tuttavia, verremo colpiti da una maledizione 
divina: una penitenza che può modificare parzialmente, o 
sostanzialmente, le regole dei combattimenti. Possiamo 
tollerare un Massimo di quattro maledizioni contempo- 
raneamente, ma alla quinta verremo privati di quasi tutta 
l'energia, lasciandoci un solo, misero punticino ferita per 
proseguire l'avventura. 
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di. Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 





ra le numerose fonti di ispirazione letterarie da cui 

i videogiochi hanno attinto negli anni, Lovecraft 

ricopre da sempre un ruolo di primo piano. Gli orrori 
evocati dallo scrittore di Providence accendono da sempre 
l'immaginazione di chi gioca, ma anche di chi programma, 
al punto da essere diventati nel tempo lo spunto per libere 
reinterpretazioni o rialeborazioni fuori contesto. Fin dal loro 
primo titolo, quel Chronicle of Innsmouth pubblicato nel 2077, 
gli italiani dello studio PsychoDev hanno invece dimostrato di 
preferire un approccio fedele alla materia, trasferendo spunti 
e temi ripresi dalle opere originali di Lovecraft all'interno delle 
loro avventure grafiche, lasciando poi all'intreccio narrativo il 
compito di mescolarli per offrire al giocatore un'esperienza 
innovativa rispetto a quella vissuta da lettore. Le Mountains 
of Madness, insomma, sono proprio quelle di Lovecraft, ma 
l'avventura a cui danno vita è tutta nuova. 








Chronicle of Innsmouth: Mountains of Madness è dunque 
seguito e prequel del precedente capitolo. Tutto ha inizio tra 
i ghiacci all'estremo sud del Mondo, dove una spedizione di 
ricerca si imbatte nei corpi, conservati intatti dal ghiaccio, di 
strane e orribili creature. | componenti della spedizione non 
sanno di essere di fronte a degli Shoggoth, spietati muta- 
forma che millenni addietro hanno soggiogato l'umanità. 
L'investigatore privato Lone Carter, tuttavia, li conosce bene 
gli shoggoth: quando lo incontriamo per la prima volta è 
appena uscito devastato dall'incontro con uno di loro. A 
quel punto, privo di un braccio e gravemente ferito, cerca 

di accendersi un'ultima sigaretta, ma lo sforzo è eccessivo e 
l'oscurità lentamente prende il sopravvento. Perché dunque 
lo ritroviamo pochi istanti più tardi illeso e in piena forma su 
una spiaggia isolata nei pressi di Innsmouth? 











Per chi ha già conosciuto Lone Carter, questa è l'occasione 
per scoprire gli eventi, accaduti dieci anni prima rispetto al 
precedente titolo di PsychoDev, che hanno plasmato il carat- 
tere del solitario investigatore privato. Lo scorrere del tempo 
ha avuto effetto non solo sul carattere del protagonista, ma 
anche sulla struttura di gioco di Chronicle of Innsmouth. 
Dopo aver abbandonato il classico SCUMM, ormai vetusto e 
fuori tempo massimo, con Mountains of Madness PsychoDev 
ha optato per un approccio più Moderno e in linea con le 
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DOPO AVER ABBANDONATO IL 
CLASSICO MA VETUSTO SCUMM, 
PSYCHODEV HA OPTATO PER UN 

APPROCCIO PIU MODERNO E IN LINEA 

CON LE PRODUZIONI ATTUALI 


TFAPAOOfmg 


I 





Lone Carter non ha certo l’aria dell'anima della festa. 


produzioni attuali. Il balzo tecnologico è stato reso possibile 
anche grazie ai circa 11.000 euro di finanziamento ottenuti su 
Kickstarter per avviare il progetto. Le indagini di Lone Carter, 
dunque, si muovono all'interno di un'interfaccia caratteriz- 
zata da un inventario a scomparsa, posizionato nella parte 
alta dello schermo, a cui si accede per utilizzare o combina- 
re quanto raccolto in precedenza. Benché le fondamenta 
narrative del gioco affondino nell'indicibile e nell'irrazionale, 
le basi dei rompicapo che lo compongono sono invece ben 
ancorate a una struttura logica e consequenziale. Si tratta di 
una scelta stilistica ben precisa che condiziona interamente 
il gioco, assestandolo su un percorso caratterizzato da una 
precisa linearità che il team di sviluppo ha ottenuto sfron- 
dando ogni elemento o passaggio non davvero necessario. 
Questa impostazione si traduce in una durata di circa 50 

6 ore, a seconda di quanto a lungo ci si trovi impallati nel 
classico puzzle di cui non si viene a capo. Un'anomalia in 

un panorama in cui sotto la decina di ore si tratta solo di 
frettolosi preliminari, eppure perfetta per raccontare ciò che 
PsychoDev aveva in mente, senza eccessivi fronzoli o parti 
concepite unicamente per allungare il brodo. 





Lo stile grafico degli interludi è molto 
diverso da quello del resto del gioco. 


La dimensione compressa di Chronicle of Innsmouth: 
Mountains of Madness consente all'avventura di mantenere 
alti e costanti i suoi standard qualitativi. A partire dalla bontà 
grafica che spicca per uno stile semplice, ma personale e 
per nulla derivativo, in cui una pixel art di stampo moderno 
modella i personaggi che si stagliano invece sugli sfondi di- 
segnati. Gli interludi narrativi invece sono caratterizzati da un 
stile più fumettistico e vivace, in cui il nero dei bordi delinea 
in maniera netta le figure. Il punto di forza del gioco però è 
senza dubbio la trama, che prende spunto da Le montagne 
della follia di Lovecraft per poi costruirci attorno un racconto 


Le ambientazioni sono contenute, ma tutte 
molto curate. 


LA DIMENSIONE COMPRESSA DI 
MOUNTAINS OF MADNESS CONSENTE 
ALL'AVVENTURA DI MANTENERE 
ALTI E COSTANTI | SUOI STANDARD 
QUALITATIVI 


originale, seppure sempre attento a rispettare i canoni della 
propria fonte di ispirazione, in cui per alcuni brevi sezioni si 
è chiamati persino a controllare lo stesso Lovecraft e l'Arabo 
Pazzo Abdul Alhazred, lo scrittore del terribile Necronomi- 
con. Nel complesso si ha la sensazione che Chronicle of 
Innsmouth: Mountains of Madness sia un gioco costruito 
tenendo ben a mente i propri limiti (di budget e di risorse) 
e senza strafare, concentrandosi su un numero ristretto e 
limitato di elementi con l'intento di realizzarli al meglio. Le 
ambientazioni sono ad esempio più contenute, per nume- 
ro ed estensione, rispetto ad altri titoli di questo tipo, ma 
risultano tutte molto ben ideate e dettagliate. Allo stesso 
modo la trama non si dilunga eccessivamente, riuscendo 
comunque a raccontare una vicenda avventurosa e coinvol- 
gente, che centra appieno lo spirito e i temi della produzione 
letterarie di Lovecraft, e chiude con soddisfazione nel giro di 
un numero ragionevole di ore tutti i fili narrativi disseminati 
in precedenza, senza per altro precludersi la possibilità di 





un altro sequel. Sarà che le centinaia di ore da dedicare a 
Un gioco per Me sono ormai un miraggio, ma ben vengano 
avventure dense e circoscritte come questa. 
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di Paolo Besser 


li sviluppatori polacchi Movie Games non si sono 

lasciati scappare proprio nulla, in fatto di tematiche 

controverse. Nel loro carnet di videogiochi sui generis 
figurano anche un simulatore di pronto soccorso in piena 
emergenza pandemica, un bizzarro gestionale dove bisogna 
portare avanti un autolavaggio in Modo non sempre legale 
e, soprattutto, un inquietante simulatore in cui occorre 
impersonare uno spacciatore di sostanze stupefacenti. Non 
deve stupire, quindi, se tra le loro produzioni del passato 
figuri anche Lust for Darkness, una grottesca avventura 
horror del 2018 dai toni decisamente spinti, ambientata tra il 
mondo reale e una sorta di inferno carnascialesco guidato da 
Lauv'abrarc, il dio del piacere. Il gioco, tutt'altro che memo- 
rabile, cercava a suo Modo di creare un proprio universo e di 
trovare un suo stile narrativo, mostrando tuttavia eccessive 
acerbità soprattutto sul lato tecnico. Questo, però, non ha 
impedito a Movie Games di raccogliere un insospettabile 
consenso e di affrontare una campagna di Kickstarter per 
realizzare un seguito. 


LA MAGIONE DEI BIZZARRI 
FORNICATORI 

Lust from Beyond inizia tra le mura di un'imponente villa 
vittoriana dove, fra le pareti di un'enorme vulva nell'an- 
golo di una stanza, si apre una fessura tra il nostro mon- 
do e Lusst'Ghaa, il regno dell'estasi infinita. Detta così 
non sembrerebbe neanche tanto male: cosa potrebbe 
mai accadere in un posto dove tutti godono continua- 
mente come matti? Esattamente quello che più o meno 
tutte le religioni ci ammoniscono di evitare: la corruzione 
delle carni, dei luoghi e dei costumi, che ha trasformato 
tutti i suoi abitanti in mostri repellenti, coprendo tutto 

il paesaggio circostante di putride ramificazioni di 
tentacoli e altre cose che, dichiaratamente, parrebbero 
uscite dai racconti di Lovecraft e dai dipinti di Giger e Beksinski, 
artisti che solitamente non ispirano molta allegria. Ebbene, in 








IL NOSTRO INGRIFATO ANTIQUARIO 
SI RITROVA IMMERSO NEL MONDO 
DI LUSST'GHAA, SCAMBIATO 
INGENUAMENTE PER UNO DEI SUOI 





quest'enorme villa vittoriana piena di sex toys, dipinti vagamen- 
te pornografici e statue dalle virtù tutt'altro che sobrie, sta per 
compiersi un rituale che dovrebbe garantire ai suoi inquilini l'e- 
stasi suprema, l'orgasmo perpetuo o qualcosa del genere, ed è 
proprio al culmine del suddetto rituale che succede qualcosa di 
inatteso. In Lust from Beyond ci ritroviamo nei panni di Victor 
Holloway, un onesto commerciante di antichità con un'insana 
dipendenza dal sesso, intenti a radunare vecchia chincaglieria 
per una cliente, poco prima dell'orario di chiusura. Un ultimo 


















Sta per compiersi il rituale, e io non mi sono ancora 
accorto della traduzione in Italiano! 





Una piacevole cartolina da Lusst’Ghaa, il mondo dove | 
tutti orgasmano anche se non si capisce perché. 


SOLITI INCUBI 
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Oh ma che scenetta romantica: Lily ha appena 
ricevuto il suo regalo. Saprà ricompensarci. 


Enigmi come questo richiedono che Victor trovi la 
soluzione, prima, segnata da qualche parte. 





impegno lavorativo prima di dedicare la serata (e che serata!) 
all'amatissima fidanzata Lily, per festeggiare l'anniversario della 
loro relazione. Qualcosa, tuttavia, va storto e il nostro ingrifato 
antiquario si ritrova immerso nel Mondo di Lusst'Ghaa, scam- 
biato ingenuamente per uno dei suoi soliti incubi. Il proposito 
di andare in cura presso uno psichiatra darà l'incipit a un 
malsano andirivieni tra due mondi paralleli: il ramingo paese di 
Bleakmoor, mille volte più cupo di Twin Peaks, e — per chi aves- 
se visto Stranger Things - una specie di Sottosopra gigeriano 
dalle fattezze putride e spaventose (Ma con qualche pregevole 
“passatempo” qua e là). 





UN’INSANA AVVENTURA IN 3D 
Sviluppata con Unity, Lust from Beyond è un'avventura in SD 
con rappresentazione in soggettiva. Ci muoviamo attraverso 

le sue inquietanti location proprio come se fossimo là, intera- 
gendo con tanti oggetti e scappando, quando necessario, dai 
nemici che ci braccano. Il gioco, infatti, ha anche una compo- 
nente survival horror, che prevede fughe temporizzate e due 

blandi sistemi di stealth e di combattimento. Sono abbastan- 
za abbozzati, però, e poco incisivi nell'economia dell'opera. Il 



































IL GIOCO HA ANCHE UNA 
COMPONENTE SURVIVAL HORROR, 
CHE PREVEDE FUGHE TEMPORIZZATE 
E DUE BLANDI SISTEMI DI STEALTH E 
DI COMBATTIMENTO 


sesso, mostrato esplicitamente nelle forme e negli atti, non è 
l'elemento clou della narrazione: lungi dall'essere l'unica spinta 
ad andare avanti, spesso è rappresentato in Modo violento e 
raccapricciante per colpire lo stomaco del giocatore, piuttosto 
che per eccitarlo. Non si può negare che aggiunga un bel po' 
di pepe allo svolgimento del gioco, ma col passare del tempo la 
componente horror ha il sopravvento sull'aspetto voyeuristico 
e ci spinge a scoprire come si evolverà la faccenda, indipen- 
dentemente dai genitali, dagli amplessi e dalle viscere in bella 

















vista. Tecnicamente parlando non è neanche così malaccio, 
con una resa delle location di discreta fattura e una colonna 
sonora azzeccata. Duole, invece, notare come molti elementi 





L'estasi suprema dell’idillio d’orrore. La notte in hotel >il 
non deve essere andata come previsto... 


si ripetano identici tra le varie stanze, come sia facile annoiarsi 
di fronte alla staticità degli ambienti di Lusst'Ghaa, come ci 

si possa imbattere in personaggi che parlano senza neanche 
muovere le labbra e, soprattutto, che come il suo predecessore 
ha dei fastidiosi buchi nella trama, con eventi che accadono 
senza un perché e talvolta senza una logica. Meno male che c'è 
la traduzione in Italiano, vista l'enorme mole di testi che ci tocca 
leggere sullo schermo. L'avventura è insospettabilmente lunga: 
ci vogliono più di sei ore per terminarla e ha finali differenti, 
qualche fastidioso intermezzo action e molta, molta “carne” al 
fuoco. Non permette, però, di salvare in slot diversi e questo è 
proprio un peccato. ® 














LA SCHEDA \W 


Sviluppatore / Publisher 

Movie Games Lunarium / Movie Games 
Prezzo € 16,79 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Testi 

PEGI 13+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 1600, 16 GB di RAM, GeForce GTX 980 TI, 
SSD 


Com'è, come gira 

Una cinquantina di frame al secondo con la 
configurazione di prova a 2560x1440 garantiscono 
che, a 1080p, dovrebbe essere perfetto con qualunque 
scheda video medio-alta degli ultimi anni. 


PRO 

+ Costo decisamente contenuto 

+ Avventura lunga da portare a termine 

+ Apprezzato tentativo di introdurre il sesso come 
elemento del gameplay 


CONTRO 

— Sceneggiatura claudicante, con eventi 
ingiustificati 

— Resa grafica ampiamente migliorabile, 
soprattutto per i corpi umani. 

— Sistema di salvataggio troppo elementare 


COMMENTO 

Lust from Beyond affronta tematiche non facili 
come le malattie psichiatriche, la sessualità e l'idea 
stessa di un culto basato esclusivamente sul piacere 
fisico costruendo un impianto narrativo quasi 
convincente, senza lesinare sulla cruda 
rappresentazione del sesso e della violenza, ma 
riuscendo a mantenere un equilibrio difficile con 
tutte le altre componenti del gioco. La qualità 
tecnica tuttavia è altalenante, con modelli 5D che 
sembrano usciti da qualche gioco di 20 anni fa, 
animazioni al limite della decenza e improvvisi 
“colpi di tosse" della sceneggiatura. Secca parecchio 
la ripetitività delle location e degli enigmi nel 
mondo di Lusst'Ghaa, ma alla fine il gioco non è poi 
così male. 
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Hearts è sbarcata anche su PC, per la felicità di chi non 

vedeva l'ora di fare un viaggio a Disneyland per combat- 
tere ombre di varia misura impugnando una grossa chiave. Ok, 
ammettiamo che liquidare in questo Modo la saga Square Enix 
è “un pelino" riduttivo, ma mettersi a parlare della sua com- 
plicatissima storia richiederebbe il tempo di due pandemie 
mondiali, quindi diamo per scontato che sapete tutto di Sora, 
Kairi, Paperino, Topolino e via dicendo. Tenete presente che 
questa recensione dell'eroico Daniele Cucchiarelli è fra le poche 
realizzate al Mondo sull'arrivo della saga su Master Race, per via 
della misteriosa scelta di Square Enix di non diffondere review 
key per la stampa (forse per i prezzi “pazzi”, a dir poco; d'altra 
parte, il nostro compito è valutare la qualità dei giochi). In que- 
sta sede ci concentriamo sul terzo capitolo, quello più recente, 
facendovi però presente se se volete conoscere tutti i dettagli 
della lore di KH dovrete recuperare gli altri presenti su Epci 
Store e credeteci... sarà (quasi sempre) un piacere. Sì, perché tra 
alti e bassi Kingdom Hearts vi permette di visitare una miriade 
di mondi diversi, da quelli più scontati come il Castello Disney e 
il Bosco dei 100 Acri di Winny the Pooh, ai sempre affascinanti 
Halloweentown di Nightmare Before Christmas e lo psiche- 
delico Paese delle Meraviglie. Purtroppo KH3 è anche il meno 
ispirato, pur se ben lontano dall'essere un brutto gioco, a causa 


] ‘attesa è stata lunga ma finalmente la serie Kingdom 
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di una trama assolutamente incomprensibile se non avete 
giocato TUTTI i titoli precedenti, un gameplay “appiattito” da un 





livello di difficoltà quasi inesistente e un ritmo spezzato troppo 
spesso e troppo a lungo da lunghissimi, per quanto bellissimi, 
filmati d'intermezzo... uno dei quali sfiora i 50 minuti di durata. 
Rimane comunque un'esperienza che fa brillare gli occhi a chi 
ha ancora la capacità di sognare e che riempe il tempo speso 
con una miriade di incentivi, decine di mini-giochi e un cast 
praticamente infinito, sublimemente caratterizzato. Essendo 

il gioco più recente della saga, si tratta anche del più avanzato 

in termini grafici, ma stiamo comunque parlando di un titolo 
uscito oltre due anni fa su console Sony e Microsoft. Le opzioni 
grafiche disponibili sono molteplici, dalla risoluzione scalabile 
all'HDR passando per la qualità di illuminazione dinamica ed 
effetti volumetrici, TKAA, Blooming e via dicendo. Con una con- 
figurazione del tipo RTX 3060 Ti + Ryzen 7 3700X si raggiungono 
i 100/120 fps a risoluzione standard; sbloccandola totalmente 
insieme al frame rate, però, si scende sotto i 60 anche se solo 
durante sporadiche sezioni particolarmente 
complesse e “vivaci”. Nell'insieme il “porting” è 
di ottimo livello e il gioco, anzi, i giochi meritano 
il vostro tempo, ma dovrete averne davvero tan- 
to per poterli sviscerare tutti. Ciliegina sulla torta 
i 3 mesi di Disney Plus inclusi nell'acquisto di 
Kingdom Hearts e 3 relativo DLC Re - Mind I 
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onster Hunter Rise segna un nuovo inizio e restituisce 

al franchise Capcom quella dimensione portatile che 

contribuì in maniera fondamentale al suo successo 
in patria. Questo ritorno alle origini porta con sé tutte le idee 
che hanno decretato la buona riuscita di MH World, rendendo 
l'esperienza più snella, intuitiva e diretta. Le ambientazioni che 
compongono i terreni di caccia rappresentano le zone che 
circondano il villaggio di Kamura, incantevole insediamento 
orientaleggiante popolato da cacciatori che hanno imparato 
lo stile di combattimento con gli insetti filo. Questi esponenti 
della fauna locale secernono una tela flessibile e resistente 
che permette di volteggiare e scattare in aria con acrobazie 
degne di Spider-Man, ma possono essere usati anche in 
combattimento, conferendo alle quattordici armi una serie 
di tecniche speciali evasive e offensive. | giganteschi bestioni 
erranti non sono l'unico problema: il villaggio vive nella 
costante paura della furia, evento cataclismico durante il 
quale i mostri si scatenano all'unisono in un assalto omicida. 
Nel corso delle Missioni Furia i cacciatori dovranno darsi da 
fare per arginare l'assedio in perfetto stile Tower Defense, 
utilizzando apposite postazioni per disporre trappole o 
innalzare strumenti difensivi. Monster Hunter Rise è un gioco 
che sa accogliere i novellini, tagliando corto e velocizzando 
l'iter che porta agli scontri con esseri colossali. | nemici sono 
perfettamente visibili sulla Mappa all'inizio della Missione, 


m Disponibile per: Switch mi Capcom 


pronti a ricevervi a fauci aperte. Lo spostamento è inoltre più 
celere grazie all'introduzione dei Palamute, fedelissimi cani da 
guerra cavalcabili con cui tallonare la preda in un battibaleno. 
Assieme all'assenza delle bevande fredde e calde per far 
fronte al clima di deserto e tundra, si tratta di una serie di 
agevolazioni che rende Monster Hunter Rise inizialmente un 
po' troppo semplice per i veterani. Scalando i Gradi Cacciatore 
e affrontando le ambite missioni di Alto Grado il divertimento 
inizia ad ingranare sul serio e MHR si espande con la presenza 
degli amuleti e delle amate gemme, da incastonare nelle 
armature più pregiate per massimizzare i bonus in vista 

delle sfide più IMpegnative. Il bestiario è complessivamente 
soddisfacente, amnoverando esemplari vecchi e nuovi in 

una sorta di greatest hits della caccia che verrà in futuro 
ampliato da Capcom con nuove prede, come il drago anziano 
Chameleos. Tecnicamente siamo di fronte a un egregio lavoro 
nel trasporre la bellezza di World sullo schermo di Switch con 
una fluidità solidissima, 30 fps stabili in entrambe le Modalità. 


Particolare menzione per il sonoro, con 
nuove tracce audio di grande effetto e la 
possibilità di scegliere la lingua del gioco tra 
giapponese, inglese e l'idioma di Monster 
Hunter. m 
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DOOM 3 VR EDITION 














artiamo con la notizia cattiva? In una mossa ap- armi, rimodellandole e ripensandone effetti sonori e grafici 
LP parentemente suicida, DOOM 3 VR Edition non con buoni risultati. Le potenzialità della realtà virtuale non 
supporta i controller PlayStation Move. Ora quella sono state sfruttate per intero, specie per quanto riguarda 
buona: supporta pienamente il PSVR Aim, quindi chi di voi l'interazione con gli elementi di gioco che risentono proprio 
lo possiede può recuperarlo dal ripostiglio e spolverarlo. della mancanza dei PS Move. D'altra parte, giocare a DOOM 
Qualsiasi altro giocatore deve ripiegare sul DualShock 4, 3 con un caschetto in testa si porta dietro il canonico au- 
che fa comunque il suo dovere. DOOM 3 VR Edition è più mento smisurato dell'immersività, tanto più d'effetto in un 
un'opera di restauro che una vera e propria remaster; | titolo che fa della propria buia ambientazione un punto for- 
ragazzi di Archiact hanno migliorato la risoluzione gene- te. | momenti di paura ci sono e i migliori sono quelli in cui 
rale delle texture e hanno posto particolare attenzione alle è proprio lo scenario a farla da protagonista. Tecnicamente 
v P gli anni si fanno sentire, con 
: : un comparto tecnico che fa 


vedere qualche ruga senza 
però risultare troppo attem- 
pato. Nel gioco sono incluse 
le espansioni Resurrection 
of Evil e The Lost Mission, 
cosa che rende il pacchetto 
bello sostanzioso, anche 

se solamente incentrato 
sull'esperienza single-player. 
Manca infatti qualsiasi Mo- 
dalità multiplayer, incluso 

il co-op della campagna. 
Tutto sommato, per il prez- 
zo richiesto 
(E19.99) l'af- 
fare rimane 
più che 
buono. E 


ì 
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BREATHEDGE 


De aver passato una mezza eternità nel limbo dell’Early Access, la versione definitiva di Breathedge è finalmente 





arrivata. Forse non ne avete mai sentito parlare ma all'epoca del suo annuncio suscitò curiosità non tanto per l'am- 

bientazione spaziale ma per il tono generale abbastanza “particolare”. Già la premessa narrativa è un po' fuori dai 
canoni: il vostro personaggio si trova nello spazio per un funerale che andrà decisamente male. In pochi minuti si ritroverà 
catapultato nello spazio profondo in compagnia di rottami metallici e di un pollo... immortale. Un po' come l'astronauta 
interpretato a suo tempo da Matt Damon, dovrete darvi da fare per tornare a una sorta di normalità. A quel punto il gioco 
diventa una sorta di viaggio a ritroso che spiega le follie e i paradossi che hanno portato a quella bizzarra situazione. La 
narrazione è il perno centrale 
dell'esperienza e non risparmia 
momenti davvero folli e divertenti, 
pieni di citazioni e strizzatine d'oc- 
chio. Bene, perché sotto il profilo 
del gameplay Breathedge è invece 
una scialba avventuretta con ele- 
menti survival che da totalmente 
superficiali diventano mano mano 
più solidi e tutto sommato inte- re” pen 


ressanti. Purtroppo il backtraking Ter 


è UN po' troppo presente e alla 
lunga le cose da fare si ripetono 4 
- N 














con tediosa monotonia, anche se 
fortunatamente 

PROVATO SU la sensazione di 
trovarsi realmen- Rs 
te iMmersi nello 
spazio profondo 

PC e sempre ben 

percettibile.. m 








E Disponibile per: PC, PS4, Xbox One, Switch a RedRuins Softworks ai HypeTrain Digital 


Bb? The Games Machine Maggio ‘21 





I diario di una giovane fanciulla si trasforma in un'avventu- sia nel quale le parole assumono un'importanza molto parti- 
ra a due facce, che da un lato racconta la sua vita reale con colare. Lost Words è un gioco delicato e sensibile, da vivere ed 
i gioie e dolori mentre dall'altra ci porta in un luogo di fanta- ascoltare, uno di quelli nei quali le azioni da compiere vanno 
di pari passo con le emozioni di chi lo 
racconta. Ne è protagonista Isabelle, 
ragazza che ama la vita, i colori, le 
esperienze e la sua cara nonnina. Ama 
anche scrivere tutto ciò che gli capita e 
sotto i vostri occhi i suoi racconti pren- 
deranno vita sotto forma di frasi che 
dovrete percorrere per raggiungere il 
mondo di Estoria, nel quale l'alter-ego 
di Isabelle, Izzy, diventa la custode del- 
le lucciole. Anche lei usa le parole, na- 
scoste però in un libro magico capace 
di trasformarle in azioni utili a superare 
ostacoli e puzzle divertenti, originali e 
mai troppo cervelloti- 
ci. Immergersi in Lost 
Words è un piacere, 
fate in Modo che que- 
ste parole non vadano ni 
perse per sempre. P- 
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LUMBERJACK'S DYNASTY 


ura la vita del taglialegna. Da oggi in poi potrete dirlo an- 
D:: voi grazie a Lumberjack's Dynasty, ennesima bizzarra 
simulazione della Toplitz Productions, che in passato ci 
aveva già deliziati con Professional Farmer, Trucker's Dynasty e 
addirittura Medieval Dynasty. Nel gioco dovrete trasferirvi dalla 
grande città alla campagna con l'obiettivo di mettere a frutto le 
vostre abilità a tema bucolico. Forse starete sorridendo ma non 
lo farete più quando scoprirete che già dai primi minuti avrete 
l'opportunità di maneggiare accette, seghe a nastro, sparachiodi e 
altri gingilli del genere... senza alcun mostro da eliminare. Dovrete 
invece sfruttarli per lavorare e ampliare sempre di 
ITSVIeZztA piu il vostro business. A corredo di tutto ciò però 
troverete sorprendenti elementi da life-sim che 
daranno al gioco un tono molto meno serioso e 
noioso. Dovrete persino andare a fare spesa, curare la vostra persona, gli animali della fattoria e se necessario 
farvi delle gran dormite per recuperare energie. Se avete voglia di qualcosa di diverso dal solito, questo è il 
titolo che dovete provare. M 

















PC 








m Disponibile per: PC mi UMEO Studios li Toplitz Productions 


STAR WARS: REPUBLIC COMMANDO 


A distanza di oltre 15 anni dal gioco originale, divenuto ormai cult, 
i Star Wars: Republic Commando torna su PS4 e Switch in una ver- 

sione remastered che spazza via totalmente la componente multi- 
player per concentrarsi sulla campagna single-player della Delta Squad. 
Indossando l'elmetto del capo-squadra dovrete condurre i vostri compa- 
gni e gestirne le azioni lungo tre scenari principali: Pianeta Geonosis, Nave 
d'Assalto e Pianeta Kashyyyk. L'opera di restauro è discreta e special- 
mente sul piccolo schermo della console Nintendo non fa risaltare più di 
tanto le rughe accumulate sulle texture, che sono state opportunamente 
rinfrescate. Anche il sistema di controllo è stato aggiorna- 
to e rende la fruizione dell'avventura molto più comoda. 
7 / Purtroppo, gli anni trascorsi si vedono chiaramente nella 

I struttura del titolo LucasArts, con livelli eccessivamente 

lineari e un feedback negli scontri a fuoco quasi inesistente. Nonostante ciò Republic Commando rimane 

SWITCH godibile, soprattutto quando viene proposto a un prezzo così allettante. In 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


Robocop 3 era 
il futuro, e 
forse non ce ne 
siamo mai 
accorti. 


o scorso mese parlavamo 

di Ocean ponendo l'enfasi 

sulle licenze, e la cosa non 
dovrebbe stupire: fino al 1992 
circa, la totalità della produzione 
si divideva tra tie-in 
cinematografici e conversioni 
arcade, generando 
occasionalmente perle solitarie 
come F29 Retaliator (1989). 
Riprodurre sugli schermi 
domestici la magia del cinema o 
dei cabinati arcade per avere un 
enorme traino nelle vendite era 
del resto il Modus operandi 
principale di David Ward, ma a 
volte questa ricerca ossessiva del 
marchio di successo poteva 
generare qualche grattacapo. 
Abbiamo visto come Gary Bracey 
si mangiò le mani per aver 
acquistato i diritti di Hudson 
Hawk, un fiasco che appariva 
straordinario dalla lettura del 
copione per poi rivelare la sua 
triste natura una volta raggiunto 
il grande schermo, ma ci sono 
altri improbabili casi che vale la 
pena citare. A un certo punto 
venne considerata l'idea di 
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realizzare un gioco sull'iconico 
video di Thriller su NES, tanto per 
combattere ad armi pari il 
successo che Moonwalker stava 
riscuotendo presso i rivali di 
SEGA, ma non se ne fece nulla. 
Se vi sembra un'assurdità, 
ricordate sempre che Ocean 
pubblicò nel 1985 un gioco 
basato sul gruppo Frankie Goes 
to Hollywood, per giunta 
sviluppato dai talenti di Denton 
Designs. Si giunse addirittura a 
considerare una collaborazione 
con gli U2, ma l'evento più 
imbarazzante sicuramente 
riguarda il film Radio Flyer. Urge 
un chiarimento: Radio Flyer (in 
Italia “Il grande volo”) è anche il 
nome di una società americana, 
famosissima per realizzare 
giocattoli per bambini come 
tricicli, automobiline a pedali e gli 
iconici carretti rossi, ancora oggi 
in affari. Alla Ocean credettero 
inizialmente che il film sarebbe 
stato basato sui celebri balocchi, 
ma arrivati al momento di 
acquisirne i diritti scoprirono che 
la pellicola (in cui recitò un 





giovanissimo Elijah Wood) 
raccontava una storia di abuso 
minorile. Fortunatamente il 
progetto venne accantonato, ma 
va detto che tra le decine 
(letteralmente, condividevano 
anche il medesimo cheat mode 
per saltare i livelli nelle versioni su 
cassetta) di tie-in multievento 
fatti con lo stampino ogni tanto 
spuntava qualche perla come 
The Addams Family (1992), un 
gioco di piattaforme di gran 
classe che riscosse un successo 
unanime su ogni formato. O 
ancora l'incredibile versione a 
sedici bit di Robocop 3 a cura di 
Digital Image Design, gli stessi 
del sopracitato F29 e 
dell'eccellente Epic (1992), un po' 
il Wing Commander di casa 
Ocean. Come prendere un film 
brutto come il peccato e 
trasformarlo in un'esperienza 
assolutamente inedita in un 1992 
che non aveva ancora scoperto i 
piaceri di Doom, immergendo il 
giocatore nel corpo artificiale 
dell'agente Murphy per fargli 
vivere in prima persona 
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P AC onosce VO moli ti programmatori francesi che 
pato vano il codice sulle macchine a sedici 
— bit, quindi decidemmo di'aprire 
n e na drzy Software France. 
Mar Dan O. -- | n 





Il primo lavoro di Ocean France: un giorno vi 


piochi. 


sparatorie e inseguimenti 
automobilistici inun mondo 
poligonale, veloce e per certi versi 
addirittura visionario. Si trattava 
naturalmente di progetti ambiziosi, 
molto diversi da quelli degli esordi: se 
inizialmente il 
bedroom coder di 
turno si occupava di 
tutto, ora realizzare le 
animazioni di un 
singolo sprite 
tenendo conto di 
ombre e sfumature 
per farlo spiccare nel nuovo e 
agguerrito mercato a sedici bit era 
divenuto un vero e proprio lavoro a 
parte, tanto da giustificare la creazione 
di team interni, anche perché 
sviluppare giochi su licenza voleva dire 
arrivare puntuali agli appuntamenti 
estivi e natalizi per cavalcare il successo 
delle pellicole, un iter tossico che 
portava i programmatori a lavorare 
anche tre giorni di fila pur di 
consegnare il codice in tempo. Le 
conversioni arcade avevano un 
problema diverso: siglato l'accordo, 
cabinati e PCB venivano spediti in quel 
di Manchester come materiale di 
riferimento, spesso senza una 
documentazione adeguata a seguito. 
Erano iMmagazzinati e messi a 
disposizione nel celebre "arcade 
dungeon”, ovvero una sezione dei 
sotterranei della sede di Ocean adibita 
a sala giochi in cui grafici e 
programmatori potevano provare e 
studiare le mostruosità mangia gettoni 
che avrebbero poi dovuto cercare di 
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racconterò la storia di quel carro scoperto, assente 
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replicare su Macchine come lo 
Spectrum o il Commodore 64, impresa 
spesso proibitiva. A questo problema in 
parte ovviò il francese Marc Djan, editor 
della rivista di videogiochi Generation 4 
con cui David Ward strinse amicizia in 


Ocean Software France fu una divisione 
specializzata in conversioni arcade per 
le nuove macchine a sedici bit 


anni di viaggi di lavoro dalle parti di 
Parigi. Siamo attorno al 1988 e Ocean si 
trovava tra le mani una bella patata 
bollente, dovendo convertire su Amiga 
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e ST Operation Wolf e Dragon Ninja; il 
guaio è che gli sviluppatori inglesi 
ragionavano ancora con gli otto bit in 
mente e non sapevano bene dove 
mettere le mani, mentre Marc 
conosceva già molti programmatori 
francesi che sviluppavano sui sedici bit. 
Il risultato fu Ocean Software France, 
una divisione specializzata in 
conversioni arcade per le nuove 
macchine, formata da artisti 
d'eccezione con a capo lo stesso Marc. 
A lei dobbiamo esaltanti riproduzioni 
come Pang e Toki, assieme a piccole 
perle mai pubblicate ma giunte ai 
giorni nostri grazie alla dedizione degli 
appassionati, vedi Liquid Kid e Snow 
Bros. Completi e perfetti, tuttavia mai 
messi sul mercato, perché? Perché i 
francesi sono folli: nei momenti di 
inattività in cui il flusso di licenze dalla 
sede centrale procedeva lento, o 
realizzavano progetti interni come 
Ivanhoe, o procedevano a scrivere le 
conversioni dei giochi che amavano 
sperando che Gary Bracey e soci 
riuscissero a ottenerne i diritti, 
portandosi avanti 
col lavoro! 
Quando questo 
non accadeva la 
tristezza era 
grande, dato che 
il solo Liquid Kids 
necessitò la 
bellezza di dieci mesi di lavoro, con il 
gioco rimasto imprigionato in qualche 
cassetto per lustri. L'importate però era 
essere presenti, specie con il fiato della 
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Giochi come Darkman seguivano la solita, stantia 





formula multievento che nel 1991 aveva abbondan- 


temente detto tutto. 


Snow Bros è una gran 
conversione, peccato 
non abbia mai visto 

ufficialmente la luce. 


siuulitz 
GEAR. 


NES 
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Fosse stata così, la conversione di 
WEC Le Mans... 
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grande rivale US Gold sul collo, una 


compagnia in cui — sorpresa! - Jon 
Woods e David Ward possedevano 
parte delle azioni, ma che comunque si 
rivelò in quegli anni il più insidioso 
contendente al predominio di Ocean 
nel vecchio continente, arrivando a 
espandere la battaglia nel mercato dei 
giochi economici varando l'etichetta 
Kixx per contrastare la linea The Hit 
Squad di cui abbiamo parlato su TOM 
380. Per questo motivo, quando Sir 
Alan Sugar ebbe la tremenda idea di 
spingere in past... di mettere sul 
mercato la sua console GX4000 per 
fronteggiare la concorrenza di 
Nintendo e SEGA con un hardware 
inadeguato, Ocean era in primissima 
linea tra gli sviluppatori, non solo 
riproponendo vecchi successi (Batman 
the Movie, Navy SEALS...) in formato 
cartuccia, ma anche scrivendo giochi 
cuciti attorno al potente ma bistrattato 
hardware della linea CPC Plus come 
Burnin' Rubber (1991), coloratissimo e 
impressionante gioco di corse sulla 
falsariga del coin-op Konami WEC Le 
Mans, protagonista involontario di una 
delle più vituperate conversioni della 
storia del Commodore 64. Il futuro 
apparteneva però a PlayStation e 
Saturn: per effettuare il salto nel buio 
che avrebbe traghettato Ocean nel 





mercato a 32 bit, venne creato un 
apposito team interno chiamato Tribe 
con a capo lan Turnbull, che proponeva 
un approccio metodico. Era finito il 
tempo dei giochi prodotti in serie e a 
tempo di record; al contrario, dal 1994 
in poi, ogni progetto veniva ponderato 
e dissezionato per mesi prima ancora 
di essere affidato alla divisione scelta 
per il suo sviluppo, a sua volta 
composta dai propri programmatori, 
grafici e rappresentanti di riferimento. 
Sembrava la strada giusta, almeno 
finché la francese Infogrames non si 
fece avanti acquistando una Ocean 
traballante, sicuramente coraggiosa 
Ma, allo stesso tempo, incapace di 
muoversi con 
sicurezza di un'arena 
assai diversa da 
quella degli esordi a 
otto bit, tanto 
distante per tipo di 
concorrenza e 
strategie di 
marketing. Da lì in 
poi le cose non 


Quando Ocean 
pubblicava qualcosa 
di originale 
solitamente lasciava 
il segno, come nel 
caso di Wizkid. 
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sarebbero andate bene: il primo indizio 
era il Modo in cui i francesi chiudevano 
progetti avviati senza troppe cerimonie, 
vedi The Phantom per Super Nintendo, 
spin-off dell'omonimo film con 
Catherine Zeta Jones arrivato da noi 
esclusivamente nel circuito home 
video. Ma il segnale più vivo 
dell'imminente catastrofe fu lo 
spostamento degli uffici da 
Manchester a Sheffield in seguito 
all'acquisizione di Gremlin Graphics, un 
evento che coincise pressapoco con la 
pubblicazione dell'ultimo gioco con il 
celebre logo bianco e blu in copertina, 
ovvero GT 64 Championship edition, 
nel 1998. []J 
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Ocean era in primissima linea tra gli sviluppatori del GX4000, 
scrivendo giochi cuciti attorno al potente ma bistrattato hardware 


della linea CPC Plus. 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


UN NUOVO RESIDENT EVIL E ALLE PORTE: UNA SCUSA 
COME UN'ALTRA PER CONCENTRARCI SULL'ORIGINE 
DELLA SERIE, MENTRE SBIRCIAMO NELLA SCOLLATURA 
DI LADY DIMITRESCU... 


o so, siamo tutti intenti a capire se dover essere spa- 

ventati o eccitati da una gigantesca virago vampira 

con prole gotica al seguito. Questo, però, mi sembra 
il momento giusto per ricordare che il nome Resident Evil 
non è davvero Mai piaciuto a Shinji Mikami. Lo trova stupido, 
insensato, e se un giorno vi troverete faccia a faccia con |Ui, 


LA GIUSTA ISPIRAZIONE VENNE DAL 
CLASSICO ZOMBI DI ROMERO, VISTO 
E RIVISTO ALLO SFINIMENTO ANCORA 
PRIMA DI INIZIARE LA FASE 
DI IDEAZIONE 





Chris si spara una bella sigaretta, particolare ovvia 
omesso nella versione occidentale. 
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sappiate che si rivolgerà alla sua opera più celebre esclusiva- 
mente con il nome originale, ovvero Biohazard. Che poi que- 
sto ruolo da gran maestro dell'orrore non sembrava affatto 
cucito attorno a Mikami, che iniziò a lavorare in Capcom su 
Un paio di piacevoli giochi su licenza Disney, ovvero Aladdin 
e Goof Troop, entrambi su Super Famicom. Un'apparente 
calma che non poteva certo restare immutata considerando 
che il suo capo non era altri che Tokuro Fukiwara, il creato- 

re di Ghosts ‘n Goblins. Fu lui ad assegnargili il compito di 
donare un successore spirituale a Sweet Home, un gioco 
uscito su Famicom nel 1989 che molti reputano il precursore 
del cosiddetto genere survival horror, un neologismo forgiato 
giustappunto per Res... per Biohazard. Molti, appunto, ma 
non i giocatori che provarono Project Firestart su Commodao- 


re 64 l'anno precedente - anche se da anni coltivo la teoria 
che il vero antesignano sia stato D-Dash di TechnoSoft per 
MSX, uscito in Giappone qualche mese prima. Ma stiamo 
divagando. 









E esistito un particolare momento in cui 
Resident Evil stava per essere convertito su 
Game Boy Color. 


progressivamente ampliata man mano che la 
deadline si avvicinava, includendo nel team cre- 
ativo talenti del calibro di Ippo Yamada. In realtà 
quello che attendeva il Production Studio 4 era 
una vera e propria incognita, perché all’inizio del 
1994 il mercato dei videogiochi era assai diverso a 
quello che avrebbe salutato il gioco al momento 
del suo debutto nel 1996, visto che le nuove con- 
sole a 52 bit non erano ancora sul mercato. Per 
questo è importante rimarcare che Resident Evil 
non è assolutamente nato come esclusiva Play- 
Station e, anzi, lo sviluppo per le nuove piatta- 
forme andò a braccetto per circa un anno, senza 
lasciare intendere particolari preferenze. Fu colpa 
della Mutevolezza della squadra e delle relative 
competenze se il gioco arrivò su Saturn con oltre 
un anno di ritardo, regalando alla concorrenza 
un'involontaria esclusiva temporanea. 














i 
Lo abbiamo rigiocato in tutte le salse, ma il remake su 
GameCube resta tuttora il gran visir degli adattamenti. 





Sembra scontato, ma inizialmente Resident 

Evil era un progetto ambizioso, forse troppo. FU 
immaginato come un gioco d'azione in terza 
persona, una visione non dissimile dalla rivoluzio- 
ne introdotta dal quarto capitolo su GameCube, 
ma la combinazione formata dall'incognita per 
un hardware ancora sconosciuto e dalla pro- 
gressiva consapevolezza delle sue limitazioni fu 

il motivo che spinse Mikami e la sua squadra ad 
adottare i famigerati fondali renderizzati al posto 
diun ambiente completamente poligonale. 
Questi compromessi furono però la chiave per 
escogitare scelte narrative sopraffine, come gli 
elementi del fondale strategicamente piazzati 


Ai tempi bastava una pioggia di pixel rossi per decretare per ostruire parzialmente la visuale, SLI 
un successo planetario ed essere tutti felici! sottofondo i passi e il mugugnare dell'aberrazio- 
ne di turno lasciavano intuire che non eravamo 


soli. Questo, assieme alle leggendarie porte che 
introducevano l'ingresso in una nuova stanza con 


È IMPORTANTE RIMARCARE CHE RESIDENT un'animazione su fondo nero, a loro volta una 
EVIL NON E ASSOLUTAMENTE NATO COME citazione di Sweet Home che noi gaijin all'epoca 
ESCLUSIVA PLAYSTATION non potevamo assolutamente cogliere! Resident 


Evil fu un successo tale da risollevare Capcom in 
un momento difficile in cui la bancarotta comin- 
ciava ad affacciarsi come una concreta possibili- 
tà, tanto che un seguito venne immediatamente 

















Come probabilmente saprete, Sweet Home è basato su un messo in cantiere, stavolta ponendo al timone 

film diretto da Kiyoshi Kurosawa, e vede un gruppo di registi Hideki Kamiya e relegando Mikami al ruolo di 
esplorare una casa abbandonata alla ricerca degli splendidi producer. Questo, però, è materiale per un'altra 
dipinti che si dice giacciano tra le sue mura. Si tratta di un storia. Q 

Mix tra gioco di ruolo e avventura arcade che 

porta giustappunto la firma di Fujiwara. Una A me il pensiero di restare a corto di tamponi d’inchiostro 


volta messo di fronte a una simile eredità, Mikami per salvare spaventa più di tutta Villa Spencer! 
decise di creare un vero e proprio baraccone da 
luna park, progettando un'esperienza simile a una 
casa stregata; considerando gli eventi paranor- 
mali che si susseguono nell'illustre ispiratore, il 
primo pensiero fu quello di ambientare la nuova 
avventura nel cuore dell'occulto, tra spettri e crea- 
ture sovrannaturali... Già, ma che gusto ci sarebbe 
stato a sprecare proiettili contro intangibili fan- 
tasmi? Per questo la trama alla base di Resident 
Evil venne ripensata ancora prima di iniziare il 
lavoro, spostando l'ago del terrore verso qualcosa 
di più “concreto” come vacillanti cadaveri, animati 
da un'insaziabile appetito. La giusta ispirazione 
venne dal classico Zombi di Romero, visto e rivisto 
allo sfinimento ancora prima di iniziare la fase 

di ideazione, dove Mikami restò solo soletto per 

la bellezza di sei mesi, per poi vedere la squadra 
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‘era una volta un regno incantato dove, in barba a 

ogni anelito di modernità e a ogni vezzo gender-fluid, 

ognuno aveva il suo ruolo ben stereotipato: i draghi 
non erano grossi uccelli da compagnia ammaestrati da 
vichinghi, ma creature malvagie che rapivano le principesse 
e le nascondevano nei castelli; le principesse, dal canto loro, 
non erano self-made women che anelavano la parità e l'indi- 
pendenza, ma erano lì apposta per farsi rapire dai draghi 
e salvare dai cavalieri; i cavalieri, infine, erano i coraggiosi e 
indefessi eroi del quartiere che correvano a salvare le princi- 
pesse, bardati nelle loro virilissime e lucide armature. A rigor 
di definizione, tuttavia, il cavaliere senza Macchia e senza 
paura che pilotiamo in Battle Kingdom tecnicamente non è 


IN BATTLE KINGDOM TUTTO È 
STEREOTIPATO: | DRAGHI SONO 
CATTIVI, LE PRINCIPESSE SI FANNO 
RAPIRE E GLI EROI VANNO A 
SALVARLE 


un cavaliere, perché non ha un cavallo: è un arciere, che per 
farsi strada — a piedi — tra i suoi nemici scocca delle micidiali 
frecce col suo arco. E non ha neanche un'armatura: basta 
che riceva un colpo, o un contatto troppo ravvicinato con un 
nemico e zac, il tristo mietitore se lo porta via! Insomma, ver- 
rebbe proprio da chiedersi, ma che razza di cavalie... pardon, 
di eroe sarà mai? 


Battle Kingdom è l'ultima fatica di Trevor Storey e del team 
di sviluppo Icon64 che, almeno qui sulle pagine di TGM, 
abbiamo avuto Modo di apprezzare per Shadow Over 
Hawksmill e The Isle of the Cursed Prophet. Un gruppo di 
professionisti a suo Modo eclettico, capace di spaziare tra 
diversi generi di gioco mantenendo uno stile inconfondibile 
e un'elevata capacità tecnica. Stavolta, Trevor e compari si 
sono lanciati nella rivisitazione di un grande classico, Wizard 
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_ Udo 4 è o . A 
Quando appare il drago in mezzo al castello 
--- sbrighiamoci a entrare in una casa, o siamo morti! 


of Vor, dandogli un'ambientazione medievale e lascian- 
do al giocatore una maggiore libertà di movimento. Ogni 
livello inizia sulla cartina del famoso regno incantato: in 
realtà non è altro che una cittadella che sorge attorno a un 
castello. Tra tutti gli edifici che la compongono, il compu- 
ter ne sceglie a caso una dozzina, marcando le loro porte 


Molti nemici sono monocromatici, ma 
disegnati molto molto bene. 





Il primo drago è semplice da ammazzare, ma 
non facciamoci illusioni sui successivi... 
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d'ingresso in giallo sulla cartina, e nasconde in ciascuno di 
essi un oggetto utile alla soluzione. Per ottenerlo, dobbiamo 
entrare in questi edifici, fare secchi tutti i mostri che tro- 
viamo al loro interno e, una volta completata la mattanza, 
recuperare l'oggetto che ci serve, abbandonato dall'ultimo 
nemico. Lo scopo della raccolta è arrivare a ricomporre la 
Spada Sacra Che Tutto Uccide (Draghi Compresi), recarsi 
nel maniero centrale e freddare anche il drago, con un 
combattimento nel classico stile “boss finale di qualsiasi 
shoot'em up”. Una principessa sarà salva e il ciclo rico- 
mincerà da capo, con una nuova fanciulla da liberare, altri 
dodici oggetti da raccogliere, un altro drago da ammazzare 
e così via, per otto volte. 


LE FRECCE NON SONO INFINITE: NE 
ABBIAMO SOLO 20 A DISPOSIZIONE, 
POI IL GIOCO CE NE RESTITUISCE UNA 
OGNI CINQUE SECONDI 





La mappa della cittadella è sempre la stessa e negli edifici 
troviamo sempre le stesse tipologie di nemici, che impa- 
riamo rapidamente a conoscere e a scansare: ci sono gli 
scheletri, che cercano di raggiungerci con percorsi più o 
meno diretti, giostre medievali che ruotano a casaccio ma 
lanciano velocemente delle spade nella nostra direzione, 
lupi che si Muovono in qualche maniera verso di noi, ser- 
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Cinque serpentelli e un lupo: questa sala 


non desta davvero preoccupazioni! 
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penti che vagano a caso per le stanze, soldati in armatura 
che richiedono due frecce per essere uccisi e fantasmi che, 
essendo già morti, non possiamo accoppare ma dobbiamo 
semplicemente evitare. Alcune stanze presentano dei tra- 
bocchetti, come cannoni che sparano a tempo e, natural- 
mente, non abbiamo una scorta di frecce infinita: la nostra 
sacca ne contiene venti al massimo e, una volta esaurite, il 
gioco ce le restituirà con tutta calma, al ritmo di una ogni 
cinque secondi. Una buona strategia, dunque, consiste 
nell'osservare sempre quante frecce restano dopo aver 











liberato una stanza e attendere che il nostro arco si riem- 
pia, prima di uscire. Il nostro girovagare tra le vie del paese 
non passa inosservato: se bighelloniamo per troppo tempo 
prima di entrare in un nuovo edificio, il drago se ne accorge 
e vola lestissimo a prenderci, facendoci perdere una delle 
tre vite a disposizione. 








Le dinamiche di gioco sono semplici da apprendere e 
piuttosto ripetitive, ma Trevor Storey ha scelto con cura 

sia il livello di sfida, sia la varietà di nemici e di ambienta- 
zioni che dobbiamo affrontare, riuscendo a individuare il 
compromesso ideale tra difficoltà, frustrazione e capacità 
di imparare. Battle Kingdom non ci porterà mai al rage quit 
per l'ennesima morte inutile, ma neanche diventerà una 
passeggiata per il giocatore provetto: la morte potrebbe 
coglierci di sorpresa anche da campioni, e il fatto che non 
si possa continuare la partita si farà piuttosto pesante dopo 
aver già sconfitto due o tre draghi. La grafica è molto ben 
curata, con sprite in alta risoluzione, ambienti disegnati 
benissimo e, naturalmente, non poteva mancare l'ottimo 
accompagnamento musicale di Saul Cross, una garanzia 
per SID e dintorni. 


+++ 
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TOMB RAIDER, CO 
LARA CROFT HA 
CAMBIATO IL MONDO 
DEI VIDEOGIOCHI 


La nascita di un'icona, negli anni in cui il gaming torna ad essere 
estremamente cool. 


ulla accade veramente per caso. 
N Non è solo una coincidenza se 

in due angoli lontani del globo, 
praticamente in quelle stesse settima- 
ne dell'autunno del 1996, si assiste alla 
genesi di due star virtuali, cone pop 
amate e desiderate da milioni di ragaz- 
zi. Sono i tempi sufficientemente ma- 
turi, pare, perché il mondo si innamori 
di figure femminili che non esistono 
davvero. E così, mentre in Giappone 
debutta la prima idol virtuale creata in 
computer graphic, Kyoko Date (o DK- 
96), in Inghilterra arriva in quei giorni il 
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momento di presentare al mondo Lara 
Croft. Figlia di Indiana Jones e destinata 
a cavalcare il (e diventare reginetta del) 
Cool Britannia, tramutandosi in una 
star globale. Ben al di là del Mondo dei 
videogame da cui proviene. 

Tutto nasce dalla PlayStation. 

E da un lungo volo in aereo. 

Due anni prima dell'arri- 
vo del primo Tomb 
Raider sugli scaf- 
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nando in Inghilterra dopo un meeting 
negli USA. Lì a lui e a tanti altri team di 
sviluppo è stato mostrato il futuro: Ken 
Kutaragi ha dato ai presenti un saggio 
della potenza di PlayStation, quella 
che i futuri, bizzarrie Memorabili spot 
televisivi raccomanderanno di non 
sottovalutare. Heath-Smith si convince 
che quella scatoletta grigia è il mate- 
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rializzarsi del domani, da un punto di 
vista strettamente videoludico. Tornato 
in azienda, chiede ai suoi di tirar fuori 
qualche idea: bisogna inventare un gio- 
co che si sposi con il progetto di Sony, e 
bisogna farlo in fretta. 

Chiamarla azienda, però, potrebbe non 
dare esattamente l'idea delle dimen- 
sioni di Core Design. Core è, ai tempi, 














un team di appena una ventina di 
persone, stipate in un piccolo studio 

di Derby, fondato giusto una manciata 
di anni prima, nel 1988, da un gruppo 
di ex Impiegati di Gremlin Graphics. Il 
primo nome dato alla software house 
era stato Megabrite, prima di passa- 

re subito dopo a Core Design. A quei 
tempi, nel 1994, era già partito un giro 
di acquisizioni a catena che nel volgere 
di pochi mesi porterà Core prima nelle 
mani di CentreGold, poi in quelle di 
Eidos Interactive, proprio a ridosso del 
d:- 
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lancio di Tomb Raider. Quando Heath- 
Smith chiede ai suoi di lanciarsi anima 
e codice tra le braccia del 3D per l'arrivo 
di PlayStation, Core Design è probabil- 
mente uno degli studi meno attrezzati 
d'Inghilterra su quel fronte. La com- 
pagnia si è dedicata solo a giochi 2D, 
come Rick Dangerous e Chuck Rock. 
Tra le idee che saltano fuori in quelle 
riunioni fiume ce n'è però una che sem- 
bra da subito avere le carte in regola 
per sfondare. Il riservato Toby Gard pro- 
pone infatti un gioco in cui si esplorino 
delle tombe dell'antico Egitto sotto le 
piramidi, utilizzando una grafica 3D, ma 
in terza persona. Il 3D, stando ai ricordi 
di chi c'era, era di fatto il perno di tutto 
il discorso: prima di affinare qualsiasi 
altro aspetto di quella idea, doveva 
esser chiaro che il risultato finale a cui 
puntare era un'esperienza tridimensio- 
nale immersiva per il giocatore. 

Toby Gard, il padre di Lara Croft, aveva 
allora solo 22 anni. Un classe ‘72 di 
Chelmsford, Essex. Core gli lascia le 








apocalittico inglese) e l'Hard Boiled di 
John Woo. Gard era un appassionato 
di Ultima Underworld e sognava di far 
respirare nel suo gioco quel tipo di at- 
mosfera e sensazioni, ma esacerbate da 
una grafica poligonale, con personaggi 
3D come quelli “visti in Virtua Fighter”. 
L'obiettivo era una “sorta di film interat- 
tivo in tempo reale”. 

Lo sbarco in quel di Hollywood di Lara 
era ancora lontano, ma già di film si 
parlava. E se n'è continuato a parlare 
anche durante le prime fasi dello svilup- 
po, che in totale si è protratto per circa 
18 mesi di lavoro durissimo, condito da 
giornate infinite su Monitor e tastiere. 
Un crunch reso a un certo punto folle 
dallo sviluppo simultaneo del progetto 
per più piattaforme, specie quando a 
PC e PlayStation si è aggiunta in corsa 

il Sega Saturn. Una versione che dovrà 
per giunta esser pronta con qualche 
settimana di anticipo per il mercato 
europeo rispetto alle altre due, in virtù 
di un accordo stretto da Jeremy Heath- 


SONO TEMPI SUFFICIENTEMENTE MATURI, PARE, 
PERCHE IL MONDOSI INNAMORI DI FIGURE 
FEMMINILI CHE NON ESISTONO DAVVERO 


redini del progetto, a cui può dedicarsi 
subito dopo aver completato il lavoro in 
corso: uno spin-off di Chuck Rock, il gio- 
co di corse preistoriche BC Racers, per 
Sega CD. Sulle origini di Lara Croft sono 
circolate negli anni decine di storie, 
leggende metropolitane e versioni di- 
vergenti. Lo stesso Gard racconterà anni 
dopo ai microfoni della BBC che Lara 

è il frutto della sua passione non solo 
per Indiana Jones, ma anche per film 
come Tank Girl (uscito nel marzo del ‘95 
e tratto da un celebre fumetto post- 








Smith con SEGA. 

Tornando al principio e alle idee Messe 
sul tavolo prima di partire, la fonte 
d'ispirazione principale, l'archeologo 
con la frusta e il nome di un cane, era 
troppo evidente. Heath-Smith chiede 

a Gard di cambiare l'aspetto di quel 
protagonista maschile, che ricorda in 
maniera marcata Indy. Si culla così per 
un po' l'idea di avere due protagonisti di 
sesso diverso, e di lasciare al giocatore 
la scelta su quale dei due impersona- 

re nell'avventura. Ma questo avrebbe 
raddoppiato la mole di lavoro, e quando 
se ne rende conto, il team capisce che 
è meglio concentrarsi su un unico eroe. 
Anzi, un'unica eroina. 

Nei bozzetti iniziali di Gard, si chia- 

ma Laura Cruz, poi il suo nome verrà 
cambiato —- per scelta di Eidos— in Lara 
Croft, e tutto inizierà a girare attorno a 
lei. Tutto nel senso di tutto: l'industria 
del videogioco, la testa di chi si ritroverà 
ad avere per la prima volta una cotta 

— diciamo così — per un personaggio 
virtuale, il Mondo dell'entertainment 
della seconda metà degli anni 90. Ma 
perché Gard le dà quelle forme, quel 
seno così abbondante? Contrariamente 
a quello che si potrebbe credere, non 
per renderla una semplice icona sexy. 
Se le forme di Lara indubbiamente con- 
tribuiscono a renderla estremamente 
popolare, soprattutto presso i giocatori 
più giovani, Gard racconterà che non 
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era per lui una ragazza “da pagina 3°, 
una maggiorata da paginone di un 
tabloid britannico. L'esasperazione dei 
suoi tratti fisici, non solo il seno grande 
ma anche il vitino da vespa, contribui- 
vano a rendere il personaggio più rico- 
noscibile, ma comunque erano frutto di 
una esagerazione voluta, per ottenere 
— sono parole di Gard - la “caricatura 

di una donna sexy". Ma Lara per lui è 
anche tanto altro. È una tipa tosta come 
l'adamantio, intelligente, estremamen- 
te controllata. Una donna di ghiaccio, 
come la definiscono gli altri membri del 
team; “austera e pericolosa", aggiunge 
Gard in un'intervista. L'idea si rivele- 

rà vincente, perché un personaggio 
femminile attraente e forte funzionerà 
per qualsiasi tipo di pubblico, giocatori 
e giocatrici. 

Per tutto il ‘95 e la prima metà del ‘96, 
la marcia di avvicinamento alla data 

di lancio, fissata per il 25 ottobre per il 
Saturn, con le altre versioni a seguire 
nel mese di novembre, è fatta di tappe 
forzate. Durante la gestazione di questo 
gioco di piattaforme ed esplorazione, 
un Prince of Persia (il titolo di Jordan 
Mechner verrà omaggiato esplicita- 
mente nell'incontro con il Doppelgàn- 
ger) poligonale, l'ambiziosa idea di un 
Mondo da esplorare in 3D presenta 

un mare e mezzo di problemi. Non è 
DOOM, non si usa la prima persona, e 
la visuale in terza si trascina dietro un 
sacco di grane per quanto riguarda 
inquadrature e gestione del personag- 
gio. In tutto questo, le movenze di Lara 
vengono realizzate a Mano: parados- 
salmente, se sono così fluide è perché 
NONSsi è fatto uso del motion capture, 
che all'epoca generava spesso risultati 
sciolti come un tronco di pino secolare. 
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L'IDEA DI GARD È DIVENTATA QUALCOSA DI PIÙ 
GRANDE PER LA COMPAGNIA MADRE, E LUI NON 
HA LA LIBERTA CREATIVA AVUTA CON IL PRIMO 
CAPITOLO, NON SI SENTE PIU A SUO AGIO LI 


Intanto, là fuori, all'esterno dello studio 
troppo piccolo di Derby, di Tomb Raider 
non si parla granché, almeno fino a 
quando una demo, mostrata all'E3 

‘96, non inizia a calamitare su Core e 

il suo gioco le attenzioni della stampa 
specializzata. In un articolo di Ars Tech- 
nica del 2015, il programmatore Gavin 
Rummery, parte del team di Tomb 
Raider, ricorda che dopo quella demo 
improvvisamente tutti erano interessati 
a quello che stavano facendo. L'hype 





per il gioco monta in quei mesi a livelli 
parossistici, ma non tutto va come i 
ragazzi di Core vorrebbero. Eidos punta 
infatti tutta la sua campagna pubbli- 
citaria sull'immagine sexy di Lara, con 
pose da pin-up e provocanti, trasfor- 
mando quella che era una caricatura in 
una bomba sexy molto poco autoironi- 
ca. Sono gli anni Novanta, la guerra fra 
le console si combatte con pubblicità 
aggressive, che vogliono essere provo- 
canti e moderne, diverse dall'immagine 
classica, piena di funghi e idraulici, che 
tanti hanno in testa del videogioco. 
Eidos perciò guarda al sodo, capisce 
che c'è un pubblico pronto a innamo- 
rarsi di questa maggiorata virtuale, fa 

di tutto per cementarne l'immagine 

di diva, ingaggiando nei mesi succes- 
sivi delle modelle (le prime, ma non le 
ultime, a vestire calzoncini e occhiali da _4 
sole di Lara saranno Natalie Cook e 
poi la più celebre Rhona Mitra). 
E mentre le vendite del gioco 
esplodono, letteralmente, 
arrivando a piazzare oltre 
due milioni e mezzo 
di copie nell'arco 
dei primi dodici 
mesi dal lancio, 
l'atmosfera, 
nelle stanze 
di Core, si fa 
tesissima. 
La lavo- 
razione 
diun 
seguito, 
ovvia- 























mente richiesto in tempo zero dai piani 
alti di Eidos, è avvelenata dai malumori 
all'interno del team. Toby Gard il padre 
di Lara, lascia Core senza metter mano 
a Tomb Raider II, e lo stesso vale per 
il lead programmer del primo gioco, 
Paul Douglas. L'idea di Gard è diven- 
tata qualcosa di molto più grande e 
importante per la compagnia madre, e 





L'icona virtuale Lara 
diventa un simbo- 
lo intangibile ma 
ubiquo non solo 

di questa onda- 

ta di cultura pop 
d'Oltremanica, ma 
anche lo zeitgeist di 
quegli anni. Proprio 
nel momento in 

cui il videogioco è 
tornato ad essere 
per il pianeta, grazie 
a PlayStation e alle 
fresche e innovative 
idee promozionali 
di Sony, quello che 
non era dall'avvento 
dei primi coin-op, 
cioè qualcosa di 
figo, alla Moda. Il 
mondo guarda i vi- 
deogiochi in modo 
diverso, ormai 
fratelli come sono della scena da club, 
hobby per ventenni più che materiale 
da stanzetta dei bambini, e gli serve 

un punto di riferimento. Un Mario che 
non sia Mario, ma un'eroina determi- 
nata, capace di prendere a pistolettate 
un T-Rex sulla grigia (po)stazione da 
gioco Sony o su un PC pompato da una 
scheda 3dfx. 


SORRIDENTE SULLA COVER DI THE FACE NEL 
GIUGNO ‘97, TESTIMONIAL DEL DRINK LUCOZADE 
O NEGLI SPOT SEAT, LARA NON PROMUOVE 
SOLO GIOCHI, E UNA STAR ASSOLDATA PER 


VENDERTI UNA BIBITA O UN'AUTOMOBILE 














lui non ha la libertà creativa 
avuta con il primo capitolo, 
non si sente più a suo agio 
N. La sua strada tornerà a 
incrociare quella della 
ì, signorina Croft solo 
molto tempo dopo, 
e altrove, con Tomb 
Raider: Legend. Nel 
frattempo, il successo 
stratosferico di Tomb Raider 
gonfia le casse di Eidos e 
spinge Sony a firmare un 
\ contratto d'esclusiva su 
PlayStation. E spinge anche 
la figura di Lara, beh, ovun- 
\ | que. Accennavo all'inizio 
‘A \ al fenomeno noto come 
\ : \ Cool Britannia, la 
È grande rivincita 
è VW del pop britan- 
Î nico negli anni 
? 90, grazie a 
E gruppi come 
gli Oasis, i 
Blur e, sì, le 
Spice Girls. 


‘ 







E allora eccola lì, Lara, la modella digita- 
le. Famosa quanto le ragazze in carne e 
ossa (chiamate a interpretarla a eventi 

e presentazioni) non saranno mai. 
Sorridente sulla copertina del Magazine 
The Face nel giugno del ‘97. Testimo- 
nial ammiccante del drink energetico 
Lucozade, o in improbabili spot per la 





Seat. Lara Croft non promuove solo i 
suoi giochi, è una star assoldata per 
venderti una bibita o un'automobile. 

E prima che arrivi Hollywood] a flirtare 
con lei ci pensa l'industria musicale. Gli 
U2 se la portano in giro per le tappe del 
loro PopMart tour, nel ‘97, grazie a dei 
render esclusivi che commissionano a 
Eidos per mostrarli sugli schermi dei 
concerti. Ma è solo l'inizio: poco dopo, il 
CD A Tribute To Lara Croft farà cantare 
l'amore per Lara e le sue avventure am- 
mucchia cadaveri a gente del calibro 
dei Depeche Mode, di Moby, dei Faith 
No More. Quando insomma Eugenio Fi- 
nardi porta a Sanremo nel ‘99 “Amami 
Lara", e il videoclip di un'altra canzone 
di quella stessa edizione della kermesse 
canora, “Un inverno da baciare”, tra- 
sforma Marina Rei in un'emula di Lara, 
non è un caso. Fanno parte di un club, 
anche parecchio impegnativo. 

Con l'arrivo dei seguiti e l'annuncio di 
un film interpretato da Angelina Jolie, 
Lara sembra inarrestabile. E invece 
tutto è a Un passo da un baratro, dal 
quale il personaggio emergerà a fatica 
solo anni dopo. Ma di questo parliamo 
la prossima volta.Q 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 





AILILAEARLEZENI. 


INDIETRO PER 
ANDARE AVANTI 


Tornare sui propri passi, a volte, è necessario per progredire. Intel lo ha 
fatto con la sua llma generazione di processori Core, vediamo perché. 


ackport. Un termine informatico che non si sente 
Bi: spesso, ma che ha un significato importante: 

migliorare qualcosa di vecchio introducendo caratte- 
ristiche nuove, già implementate sulle versioni successive, 
quando quel “qualcosa di vecchio" era, o avrebbe dovuto 
essere, già stato abbandonato. Nel software è una pratica 
piuttosto comune: pensiamo per esempio a quelle patch di 
sicurezza introdotte ‘fuori tempo massimo' in Windows 7 o 
addirittura XP, partendo dallo stesso codice realizzato per 
Windows 10. Ciò che Intel ha fatto con i suoi nuovi processori 
Core della famiglia Rocket Lake è di fatto un backport di due 
architetture diverse, originariamente concepite per il nuovo 
processo produttivo a 10 nanometri, verso l'ennesima — e 
presumibilmente non ultima - iterazione del suo collaudato 
processo a 14 nm: i core x86 della serie Sunny Cove (Ice Lake), 
ribattezzati nella loro versione “ingrandita” Cypress Cove, e la 
GPU Xe dai processori Tiger Lake, ridotta da 96 a sole 24 0 32 
unità di elaborazione e rinominata Xe-LP. Di fatto, quindi, Ro- 
cket Lake prende alcune caratteristiche da Ice Lake e altre da 
Tiger Lake, due architetture pensate per i laptop, traslandole 
sul Mondo desktop e adattandole alle specifiche esigenze di 
questo settore del mercato. 





UN RISULTATO AGRODOLCE 

È piuttosto evidente che i problemi di resa lamentati da Intel 
con il processo a 10 nm persistano: pur essendo riuscita a 
presentare chip realizzati in questo modo per i server e per | 
PC portatili, Intel ancora non ce l'ha fatta a ottenere i risultati 
desiderati nel mondo desktop, e ha dovuto ripiegare, ancora 
una volta, sui 14 nanometri che non l'hanno mai tradita. Ma 
adattare un die a un'architettura pensata per un processo 
litografico diverso non è come fare una fotocopia più gran- 
de o più piccola della stessa iMmagine: avere transistor più 
grandi significa dover ridisegnare tutti i percorsi per i dati e 
avere blocchi logici di dimensioni maggiori, con l'aggiunta di 


Architettura Rocket Lake Ice Lake UCEAE LG 


Form Factor _| Desktop | Laptop | Laptop | 
Coremax | 8 | 4 | 4 
uArch_____|Cypress Cove | Sunny Cove | Wilow Cove_ 
GPU____| XelP_| Gent | Xe | 


Max Core GPU| 32 | __64 | 96 
Cache L3 | 16MB_ | 8MB_ | 12MB__ 
PCIExpress_| 40x20 | 30x8_ | 40x%__ 
LPDDR4X | No | 4x3733 | 4x4266_ 
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Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.cloud 


buffer per evitare la degradazione dei segnali, con un mag- 
giore consumo di corrente e un aumento della temperatura 
d'esercizio. Tutto questo però non ha certo scoraggiato Intel 
che, anzi, dichiara soddisfatta di aver ottenuto un aumento 
globale dell'IPC pari al 19% rispetto alla generazione preceden- 
te. Ben lungi dall'essere rivoluzionaria, la nuova architettura di 
Intel ha tutte le caratteristiche di una soluzione di passaggio, 
pur presentando degli indiscutibili vantaggi sulla precedente 
Comet Lake: è finalmente attivo il supporto alla versione 4.0 
del bus PCI Express, cui sono dedicate 20 linee in partenza 
dal northbridge integrato (in precedenza erano solo 16), sono 
supportate le memorie DDR4 fino a 3.200 MHz (Comet Lake 
invece arrivava a 2.933 MHz) e fanno il loro debutto nel settore 
desktop le istruzioni AVX512, disponibili in precedenza solo sui 
processori per server Xeon. Rimarchevole anche l'introduzione 
della nuova GPU Xe-LP, derivata dal progetto Xe, che assume i 
nomi UHD 730 e 750 a seconda che usi 24 o 32 unità di elabo- 
razione. Tutto questo però ha comportato un sensibile aumen- 
to delle dimensioni del die (quello del Core i9-11900K misura 
276 Mm?, ben 70 in più rispetto ai 206,1 mm? del predecessore 
19-10900K) e, soprattutto, la necessità di rinunciare a due core 
nella fascia più alta. Diciamo dunque arrivederci ai 10 core del 
Core i9-10900K per dare un amaro bentornato agli 8 core del 
successore i9-11900K. La nuova ricetta, dunque, sembrerebbe 
essere “meno core, ma decisamente più veloci", capaci non 
solo di macinare più istruzioni al secondo, ma di spingere 
anche sulle frequenze massime di lavoro che salgono, per la 
soluzione top-di-gamma, da 4900 a 5300 MHz. 


20 CPU PER OGNI ESIGENZA 

Fra Core i9, i7 e i5, Intel ha presentato quasi venti varianti di- 
verse, con prezzi che variano tra i 157 dollari del Core i5-11400F 
(6c/12t, 2600-4400 MHz senza GPU) e i 539 dollari del Core 
19-11900K (8c/16t, 3500-5300 MHz, con GPU UHD750), anche se 
i modelli oggettivamente più interessanti sono i Core i7-11700K 
e KF (8c/16t, 399 e 374 dollari) e Core i5-11600 (6c/12t, 262 e 237 
dollari). La moderazione di questi prezzi, che riguardano il 
lancio e sono ancora al netto di imposte e costi di importazio- 
ne, è piuttosto evidente: sono ormai molto lontani i tempi in 
cui la società americana poteva permettersi il lusso di vendere 
le sue soluzioni migliori a più di 1000 dollari, e i nuovi campioni 
da battere non sono più i Modelli dell'anno scorso, ma i Ryzen 
5000 di AMD, nei confronti dei quali Intel ha sicuramente 
recuperato terreno, ma senza dare il colpo di reni che molti si 
aspettavano, attestandosi su una sostanziale parità sulla me- 
desima fascia di prezzo. Per noi giocatori, però, c'è una buona 
notizia: le nuove CPU sono già disponibili, senza artificiose 
inflazioni, in quasi tutti i negozi on line, andando a costituire 
una valida alternativa per chi deve costruirsi un computer 
adesso. Lo stesso si può dire anche delle schede madri basate 
su chipset B560 e Z590, le ultime “logiche” di Intel pensate 

per il socket LGAI200. | prezzi partono da circa 80 euro per la 
prima soluzione e circa 150 euro per la seconda, ma anche chi 
ha una scheda madre basata su chipset Z490, 0470 o H470 


, su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 
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potrà usare queste CPU, a patto che il produttore fornisca un 
adeguato aggiornamento del BIOS. Nulla da fare, a quanto ne 
sappiamo, per i più economici chipset B460 e H410, purtrop- 
po incompatibili. Le soluzioni della serie 500 consentono di 


sfruttare il bus PCI Express 4.0, integrano un controller USB 3.2 


Gen2 da 20 Gbps, consentono l'uso di connessioni Wi-Fi 6 ed 
Ethernet da 2,5 Gbps. Il chipset 7590, inoltre, offre un doppio 
collegamento (8 linee PCI Express invece di 4) tra la CPU e il 
southbridge, e lascia all'utilizzatore la libertà di overcloccare 
anche il processore centrale, laddove il più economico B560 
si limita alla memoria. Ed è un miglioramento anch'esso, visto 
che il precedente B460 non lo lasciava fare. 


ADAPTIVE BOOST TECHNOLOGY 

Inutile girarci attorno: comprendere (e spiegare) come funzio- 
nano le varie modalità Turbo dei processori Intel ormai è più 
difficile che fare una parafrasi on-the-fly di un canto della Divi- 
na Commedia durante un'interrogazione di Italiano. Comun- 
que sia, le nuove CPU, in base a potenza, prezzo e specifico 
modello, offrono diverse tecnologie di ‘overclock automatico! 
rispetto alla frequenza base. Oltre a Turbo Boost 2 e Turbo Bo- 
ost Max 3 (disponibili su Core i7), le soluzioni i9 possono offrire 
anche le tecnologie Thermally Velocity Boost (TVB) e Adaptive 
Boost Technology (ABT). La prima, TVB (grazie, anch'io ti voglio 
bene, ndMario), permette di aggiungere 100 MHz di velocità a 
tutti i core della CPU quando la temperatura della medesima 
non supera i 70° C. La seconda, ABT, è invece una tecnologia 
turbo variabile che permette di raggiungere la massima fre- 
quenza raggiungibile con la corrente a disposizione, ma solo 
se almeno $ core stanno lavorando contemporaneamente. Nel 
più idilliaco degli scenari, un Core i9-11900K può funzionare 
fino a 5.500 MHz su due core e 5.100 MHz su tutti gli altri, gra- 
zie al lavoro combinato di queste tecnologie, ma solo se esi- 
stono i presupposti termici ed elettrici. Se, per caso, vi ricorda 
qualcosa, avete ragione: il funzionamento è simile a Precision 
Boost 2, una tecnica di overclocking automatico introdotta da 
AMD sui processori Ryzen 2000 (tutta la linea, e i successivi) ai 
tempi di Zen+. Perché segmentare l'offerta in questo Modo, 








+13% +9% 


lg|(c1e/£:\(ciefe[g:lelal'oi-gelsia(elgant: [2/03 





+8% 


Ì 
lotal Wa . : Mia < v Microsoft Flight Simulator 
} i pH U8Op Higt BU High) 
‘ Hiat 





L'architettura Rocket 
Lake non è 
appassionante come 
altre in passato, ma 
propone comunque 
delle novità di rilievo. 





Con le nuove CPU e i chipset della serie 500 è possibile usare 
una nuova utility per il tuning di overclock e prestazioni. 


un po' ci sfugge: chi ha già un Core i9-10900 non ha motivi per 
abbandonare due core e passare a un i9-11900. Ben più volen- 
tieri potrà farlo chi ha un i5 o un i7 di decima generazione, ma 
solo se in possesso di una scheda madre adatta. Occhio infine 
all'utilizzo delle istruzioni AVX-512: già sui server avevano dato 
prova di consumare un sacco di corrente, costringendo le CPU 
ad abbassare la frequenza operativa per rimanere entro le loro 
specifiche termiche ed elettriche. Sui processori consumer 
non sarà diverso e, benché offrano un vantaggio tangibile 
quando effettivamente usate dal software, il loro impiego 

può andare in contrasto con le tecniche di overclock appena 
descritte. Per questo motivo è possibile disabilitare il supporto 
AVX-512 da BIOS.O 





+14% 


I miglioramenti a 1080p 
rispetto alla generazione 
precedente consentono alle 
nuove CPU di recuperare un 
po’ del terreno perduto 
ultimamente con AMD. 
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IL FUTURO SECONDO... 








li ultimi anni hanno visto una costante evoluzione di tutti 

i componenti, nessuno escluso. Quello che, più di tutti 
ha fatto la differenza, tuttavia, è la memoria di archiviazione 
che è passata dal disco magnetico HDD (Hard Disk Drive, di- 
spositivi di memoria di massa di tipo magnetico) a SSD (Solid 
State Drive, memorie a stato solido basate principalmente su 
tecnologia flash) in maniera stabile. In un primo momento il 
costo era proibitivo e sostenibile solo per esigenze di business 
ma pian piano i prezzi sono scesi, le dimensioni ampliate e 
la tecnologia migliorata rispetto ai primi modelli. Le prive 
versioni infatti erano basate su tecnologia NOR flash con 
performance estremamente ridotte rispetto agli attuali stan- 
dard. Con la tecnologia NAND ci fu il salto prestazionale che 
continua ancora oggi con un salvataggio dei dati sequenziale 
a piccoli blocchi a costi più contenuti, mentre con la V-NAND 
fu progettata un'architettura con celle di memoria in verticale 
con il vantaggio di poter sfruttare un'area complessiva per la 
memoria dei dati più densa: le operazioni di scrittura e lettura 
risultano essere fino a 10 volte più veloci rispetto alla tecnolo- 
gia NAND tradizionale con una riduzione dei consumi ener- 
getici del 50%. Oltre a queste due tecnologie NAND 2D (a 
singolo strato) o 5D (multistrato o V-NAND) un'altra differen- 
ziazione è Single Level Cell (SLC), Multi Level Cell (MLC), Triple 
Level Cell (TLC) e Quad Level Cell (QLC) a seconda del numero 
di bit per cella e di conseguenza dei livelli di tensione che 
può assumere. Oltre a questo, i Modelli più sofisticati di SSD 
dispongono di cache utilizzata dal processore per immagaz- 
zinare temporaneamente informazioni che verranno richieste 
in seguito dal sistema. Varie le soluzioni per realizzarla: attra- 
verso la DRAM, dunque esattamente come negli HDD, in cui 
la cache è una memoria molto rapida e volatile, con la ROM, 
utilizzata su alcuni SSD di tipo economico, caratterizzata da 
celle NAND SLC, con un misto o ancora in dual-cache con 
l'uso di entrambe le tecnologie, per un sistema di gestione 
cache estremamente versatile ed elaborato. Scegliere oggi 
quindi l'SSD perfetto per le nostre esigenze richiede un po' di 
conoscenza e preparazione sul modello che si vuole prende- 
re per non rimanere delusi successivamente. In sostanza ad 














HM WD BLACK 


78 The Games Machine Maggio 2021 





Western Digital. 


oggi, soprattutto per noi gamer, non si può più fare a meno 
diun SSD come disco primario, non solo per prestazioni ma 
anche per la Mancanza di parti meccaniche e di componenti 
magnetici che comportano notevoli vantaggi sulla riduzione 
dei consumi, minore usura e dimensioni contenute. 

La tecnologia Magnetica tuttavia ancora esiste per i tagli più 
estremi; ma come hanno fatto le società produttrici di dischi 
magnetici a sopravvivere in questo settore che ormai da mol- 
ti anni ha visto il sorpasso degli SSD sugli HDD? Ne abbiamo 
parlato con Darragh O’Toole, Senior Product Marketing Ma- 
nager EMEA di Western Digital, una delle società che meglio 
ha abbracciato il nuovo standard. 





TGM: Western Digital ha una lunga storia di innovazione 
e ha saputo muoversi con saggezza nella transizione tra 
le unità tradizionali e quelle a stato solido. In questo mo- 
mento, qual è la situazione dei due mercati? 

Darragh O'Toole: Entrambi i mercati hanno vissuto un forte 
progresso, seppur guidati da dinamiche diverse. Il mondo 
delle unità SSD sta migrando principalmente verso il nuovo 
standard NVMe per i migliori livelli di prestazioni e le capa- 
cità sempre maggiori. Questo passaggio è sostenuto dalla 
crescente accessibilità delle unità NVMe dei clienti e poter 
disporre di un'unità di avvio da 1 TB sta diventando una scelta 
sensata. Le nuove schede madri PCle Cenz hanno guidato 
la domanda di nuove unità come il WD_BLACK SN850, che 








offre prestazioni 

straordinarie, sfruttando velocità doppie rispetto al prede- 
cessore M.2 NVMe, abilitato dai più recenti chipset. Sul fronte 
delle unità HDD, abbiamo assistito ad una domanda di 
maggiori capacità di storage nel PC trainata dalla presenza 
di giochi di dimensioni maggiori e aggiornamenti, grafica 

di qualità superiore, filmati e contenuti video in streaming 

e librerie di foto ad alta risoluzione. Una maniera ideale per 
strutturare lo storage in un desktop è quello di definirlo 
come “hot storage”, “warm storage" o “cold storage”. Quando 
avviamo il sistema operativo da un'unità SSD NVMe parlia- 
mo di “hot storage”, se invece ci riferiamo a un'unità SSD 
secondaria di grandi dimensioni per le librerie di gioco e | 
contenuti usati regolarmente parliamo di “Warm storage”, 
invece quando utilizziamo un'unità HDD per memorizzare 

le librerie multimediali e i contenuti più vecchi e usati meno 
frequentemente parliamo di “cold storage”. Senza dimentica- 
re naturalmente di avere un backup esterno o basato su NAS 
in caso di emergenze. 






















TGM: Possiamo aspettarci che la produzione di hard disk 
tradizionali continui a lungo, con capacità sempre mag- 
giori? Per quanto tempo? 

Darragh O'Toole: | dischi rigidi esistono da molto tempo e 
non crediamo che scompariranno presto. Una recente analisi 
di mercato realizzata da IDC's Global DataSphere Forecast 

ha previsto che più di 59 zettabyte (ZB) di dati sarebbero stati 
creati, acquisiti, copiati e consumati nel Mondo nel 2020, e 

si prevede che questa curva positiva continuerà fino al 2024 
con un tasso di crescita annuale composto (CAGR) del 26% in 
cinque anni. Lo stesso rapporto ha previsto che i dati di pro- 
duttività/incorporati saranno la categoria di dati che crescerà 
piu rapidamente tra il 2019 e il 2024. Mentre la produzione di 
dati continua a crescere, le innovazioni nella densità areale 

e nella capacità delle unità HDD rimangono critiche, poiché 
semplicemente non ci sono abbastanza bit per memorizza- 
re una mole così importante di dati. L'anno scorso abbiamo 
lanciato la prima unità da 18TB del settore, che presentava di- 
verse novità tecniche a testimonianza dell'avanguardia delle 
nostre unità HDD. Questi progressi includevano la prima uni- 
tà HDD ad energia assistita e il primo attuatore a triplo stadio, 
che utilizza $ punti di rotazione per controllare con precisione 
la posizione della testina di registrazione. 
https.//blog.westerndigital.com/hdd-magic-20tb-18tb/ 
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TGM: Con le celle TLC prima e le celle QLC dopo, abbiamo 
visto aumentare le capacità delle unità SSD e diminuire i 
prezzi. Pensi che il percorso evolutivo di questa tecnolo- 
gia continuerà così per molto tempo, cioè la capacità di 
immagazzinare sempre più dati nello stesso spazio fisico? 
Quanto tempo durerà? 
Darragh O'Toole: Poiché la legge di Moore raggiunge i suoi 
limiti fisici nell'industria dei semiconduttori, per continuare 
questi progressi e soddisfare la crescente domanda mondiale 
di dati, è fondamentale un nuovo approccio alla scalabilità 
della tecnologia 5D NAND. Insieme a Kioxia abbiamo recen- 
temente annunciato lo sviluppo della 
nostra tecnologia di memoria flash 3D 
di sesta generazione (BiCS6). Questa 
è la tecnologia 5D NAND più 
avanzata e a più alta densità 
che nasce dalla collabo- 
razione con Kioxia, che 
utilizza una vasta gamma 
di tecnologie innovative in 
una soluzione SD NAND a 
162 layer. Il nostro ricco por- 
tafoglio di soluzioni 5D NAND 
offre una gamma completa per una varietà di applicazioni 
neisegmenti consumer, mobile, computing e data center, 
offrendo ai clienti un'alta affidabilità a un costo interessante 
che supera i confini della densità di memoria, delle prestazio- 
ni e della resistenza. 


Tano 





TGM: L’anno scorso avete introdotto il vostro controller 
WD_BLACK G2 e avete lanciato l'SSD WD_BLACK SN850 
NVME, una delle unità PCI Express più veloci sul mercato. 
Quali saranno gli sviluppi di questa tecnologia? 

Darragh O'Toole: || lancio del controller WD_BLACK 02 ha 
rappresentato un annuncio chiave nell'ambito del nostro ap- 
proccio integrato dal silicio ai sistemi, dal flash al firmware, e 
ci ha permesso di ottimizzare l'intera piattaforma per ottene- 
re prestazioni ottimali e, soprattutto, costanti nell'ambiente di 
gioco. Questa piattaforma ci permette di scalare in base alle 
esigenze future del mercato con l'evoluzione degli standard. 


TGM: Sul vostro negozio online state pubblicizzando alcu- 
ne unità di gioco in co-branding con Call of Duty: Black 
Ops Cold War Special Edition. In cosa consiste questa 
collaborazione? Possiamo considerarlo un episodio a sé 0 
ce ne saranno altri? 

Darragh O’Toole: Nel novembre 2020 abbiamo annuncia- 

to la nostra collaborazione con Call of Duty per il restyling 
grafico di tre prodatti 
ad alte prestazioni ap- 
partenenti alla gamma 
WD_BLACK, per offrire 
ai giocatori unità di 
storage in edizione 
speciale con lo stesso 
look and feel di Call of 
Duty: Black Ops Cald 
War con l'aggiunta 

di punti Call of Duty 
in-game. Questi tre 
prodotti sono il WD_ 
BLACK PI10 Game Drive, 
il WD_BLACK P50 Game Drive NVMe SSD e WD_BLACK 
SN850 NVMe SSD con tecnologia PCle Gen4 annunciato 

di recente. Sappiamo che i giocatori sono eccezionalmente 
seri quando si tratta del gameplay, quindi abbiamo creato 
soluzioni di storage ottimizzate che consentono loro di tenere 
il passo con l'esperienza coinvolgente di Call of Duty. 


WD_ 
BLACK 


R CALL'DUTY 


ACK OPS 


\(oco]Min17/", 





TGM: AMD, Nvidia e Microsoft hanno spesso parlato di 
DirectStorage, e abbiamo un assaggio di questa tecno- 
logia con la PlayStation 5 e il suo modo di accedere al 
disco interno. Possiamo davvero aspettarci grandi cose 
da questa tecnologia? Western Digital intende sfruttarla 
in qualche modo? 

Darragh O'Toole: DirectStorage è un vero game-changer e 
scatena davvero la potenza reale delle unità SSD di quarta 
generazione permettendo alle schede grafiche di indirizzare 
direttamente la memoria SSD invece di fare un complesso 
round-trip, che introduce latenza soprattutto a livello di carico 
del gioco durante la decompressione degli asset. 


TGM: Uno sguardo al futuro: puoi immaginare come sarà 
l'informatica nei prossimi cinque anni e come Western 
Digital sarà impegnata ad affrontare le sfide di domani? 
Darragh O'Toole: Lo storage è alla base del nostro Modo di 
vivere, di lavorare e di giocare, poiché praticamente tutto è 
guidato dai dati. Abbiamo la fortuna di lavorare a stretto con- 
tatto con aziende leader a livello mondiale di soluzioni cloud, 
tecnologia e infrastrutture per aiutarli a innovare, trasformare 
e creare nuove soluzioni per i decenni a venire. Oggi, abbia- 
mo un vasto portafoglio di tecnologie e brevetti in sviluppo 
che si rivolgono a diversi ambiti, dalle applicazioni automobi- 
listiche ai data center, ai fattori di forma, alle caratteristiche di 
archiviazione e alle soluzioni per il consumatore tradizionale. 
Con i nuovi progressi nei giochi, nell'AIIML e nelle applicazioni 
che utilizzano il 5G e l'loT, siamo curiosi di quello che ci può 
riservare il futuro. 
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HARDWARE 








ALTE PRESTAZIONI 
Li a GPU GAIOE6 di Nvidia è prodotta con un proce 
basata su architettura Ampere. È 
miliardi di transistor, suddivisi in 3.584 unità di shading, 
28 core di accelerazione degli effetti grafici in ray tracing 





Mapping, 48 RO! 


sso da8nm e 
un chip di 276 mm? che contiene oltre 13 
2 unità di texture 


e.|}2 tensor core. Il clock di questa scheda si spinge fino a 1.867 MHZ (90 in 
piu della reference card) 


+ ECCELLENTE A 1440P 


impensabile lamentarsi delle prestazioni di questa scheda. Con una media di 
95 fotogrammi al secondo in Full HD alle Impostazioni qualitative più elevate, e 76 fps a 
2560x1440 pixel, possiamo essere certi che la Aorus RTX 3060 Elite sarà una compagna 


di giochi eccezionale, capace di stare sui 60 fps 
con gli schermi ultra-wide da 3440x1440 pixel 


INTROVABILE 

n teoria dovrebbe costare fra i 300 e 1400 euro 
n pratica è IMpossibile trovarla a quei prezzi, anzi, 
pur avendo provato più volte a cercarla su Trovaprez 
zie sualtri motori di ricerca, la disponibilità è sempre 
cosa rara. Ci auguriamo, come tutti, che l'incresciosa 
situazione in cui si trova il mercato delle schede 
video possa in qualche modo migliorare nel corso 
dell'anno 








la soglia “ideale” della fluidità 


GEFORCE RTX 3060 ELITE 12 


anche 


MOLTO VOLUMINOSA 

a scheda è piuttosto voluminosa: è lunga 
quasi 30 cm, alta poco meno di 12 cm e spessa 56 
mm, costituendo di fatto una soluzione a triplo slot 
Quanto ai collegamenti, la placca posteriore include 
due uscite DisplayPort 1.4a e due porte HDMI 2.1, 
grazie alle quali è possibile adottare frequenze su 
periori al 60Hz anche con | monitor più grandi 





Produttore: Gigabyte AORUS Prezzo: € 890 Internet: www.gigabyte.com/Graphics-Card 


i questi tempi, quando parliamo di schede video ci 
sembra di “trollare" un po' i lettori, dato che nessuno, né 
voi che ci leggete, né noi che campiamo di tecnologia, 
è in grado di procurarsele facilmente, men che meno ai prezzi 
di listino. Così finisce che anche le RTX 3060 di Nvidia, nate per 
costare tra | 5300 e i 400 euro, finiscano per essere vendute col 
contagocce, dagli 800 euro in su. Queste schede video offrono 
una potenza di calcolo analoga a quelle delle precedenti GeFor- 
ce RTX 2070 e di altri modelli di fascia alta del passato, come le 
GeForce CTX 1080 Ti, le Radeon VII e le più recenti RX 5700 XT 
ma, a differenza di queste ultime, supportano pienamente le 
librerie DirectX 12 Ultimate, con la tanto bramata accelerazione 
degli effetti visivi in ray tracing. Gigabyte ha apportato alcune 
sostanziali modifiche al progetto originale: il core clock della 
sua Aorus RTX 3060 Elite si spinge, in Modalità boost, fino a 
1.867 MHZ (90 in più della reference card), usa due connettori di 
alimentazione tradizionali (uno da sei, uno da otto pin) invece 
del nuovo connettore a 12 pin proposto da Nvidia e, soprattutto, 
adotta un design personalizzato per il circuito di raffredda- 
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mento, dotato di tre 
ventole che ruotano 
a direzione alternata 
e che offrono una 
manciata di affasci- 
nanti effetti luce gra- 
zie ai LED RGB con 
cui sono illuminate. È in grado di raggiungere una risoluzione 
massima di 8K a 60 Hz, ma è chiaramente destinata al gaming 
a risoluzioni molto più contenute, come 2560 (0 35440) per 1440 
pixel, risultando quindi ideale sia per chi ha comprato un moni- 
tor 2K standard o ultra-wide, sia per chi ancora giocasse col tra- 
dizionale Ful|-HD. Purtroppo, salendo a 4K, il framerate medio si 
riduce ma, anche in questo caso, su valori che ci permettono di 
giocare alla stragrande maggioranza dei titoli, seppur con qual- 
che rinuncia in fatto di dettaglio e qualità visiva. 
Se è una scheda con queste caratteristiche ciò 
di cui avete bisogno, questo particolare modello 
merita di essere preso in seria considerazione. 


UNA SCHEDA VIDEO DALLE 
NOTEVOLI PRESTAZIONI ALLE 





RISOLUZIONI 2K STANDARD E 
ULTRA-WIDE, PERFETTA PER 
CHI GIOCA SOTTO I 4K 

























ROG DELTA S 


Produttore: Asus Prezzo: € 210 Internet: rog.asus.com/it/ 


el settore delle cuffie da gamer 
N mancava ancora un modello 
con certificazione MQA, 
Master Quality Authenticated, una 
tecnologia di compressione fina- 
lizzata a produrre audio di qualità 
‘da studio' su dispositivi dome- 
stici pensati per lo streaming. 
Una cosa da audiofili, più che da 
gamer, ma ASUS ha deciso di 
puntare i fari proprio lì, propo- 
nendo queste cuffie all'inter- 
sezione tra i due insiemi, a un 
prezzo piuttosto appetibile. La 
struttura delle ROG Delta S è 
sostanzialmente la stessa degli 
altri modelli ROG Delta, con 

i padiglioni a Dche seguono 
la forma dell'orecchio, i vistosi 
cuscinetti ergonomici, l'arco 
imbottito e il comando diretto 
del volume che permette 
di escludere il microfono 
con una pressione del 
pollice. Non sono 
un grande fan di 
questa solu- 
































zione: da una parte semplifi- 
ca i comandi, ma dall'altra 
è troppo facile chiudere 
una conversazione o 
escludere il microfono 
per sbaglio, mentre 
si cerca soltanto di 
abbassare o alzare 
il volume. Se non 
altro, non ci sono 
pesanti o vistosi 
telecomandi “im- 
piccati” al cavo di 
collegamento. 
La connessio- 
ne avviene 
unicamen- 
te tramite 
porte USB, 
purtroppo 
non è previsto 
un collegamento 
"di ripiego" su jack da 
35 mm. Le caratteristiche 
uniche del modello S, tuttavia, sono 
l'impiego di un DAC “quad-core” 
Hi-Fi ESS 9281 e di un microfono 


i con driver da 6 mm invece di quello da 
i 4 mmusato sugli altri modelli. Il qua- 
druplo DAC non serve, fortunatamente, 
i solo con la Musica codificata tramite 


i mezzo del software di 
controllo ASUS Armoury 
Crate. 





MQA: il suo vero vantaggio è l'altissimo 


i rapporto segnale/rumore (SNR) da 

i 130 db, laddove quasi tutte le soluzio- 
ni concorrenti si fermano a 90 0 100 
dB. La resa del suono, inoltre, è Molto 
i equilibrata, perfetta in ogni intervallo 
i di frequenze (non solo quelle basse!). 
i All'esterno dei padiglioni è possibile 

i ammirare una sciccosa illuminazione 


RGB, configurabile per 





Certificazione MQA, una vera 
novità per le cuffie gaming. 
Equidistribuita fruibilità di tutta la 
gamma di frequenze. 

Sistema virtual surround che 
funziona piuttosto bene. 
Comode da indossare e realizzate 
con ottimi materiali. 
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MP600 CORE 2 TB 


Produttore: Corsair Prezzo: € 320 Internet: www.corsair.com 





'MP600 Core da 2 TB, noto ai ma- 
I gazzini di Corsair con il part num- 

ber CSSD-F20006BMP600COR, 
fa parte di una nuova linea di drive SSD 
NVME con collegamento PCI Express di 
quarta generazione, form factor da 22 x 
80mMm e dissipatore in alluminio monta- 
to direttamente sull'unità. La novità della 
serie ‘Core’, rispetto ai precedenti MP600, 
è il passaggio dai chip di memoria NAND 
TLC a quelli di tipo QLC, in grado di 

memorizzare 4 bit per ogni 

cella. Ogni volta che 
si aumenta la 
capacità 
delle 


: celle aggiungendo un altro bit a quelli 


della generazione precedente, dicia- 

mo esattamente le stesse cose: costa- 
no meno, ma sono più lente e meno 
durature. Ma sarà poi vero? In realtà, il 
progresso tecnologico permette sempre 
di ovviare a questi inconvenienti. Se 
parliamo della famosa ‘durata ridotta’, il 
modello da 2 TB ha una durata “teorica” 


i di450 TBW: ipotizzando di scriverne 30 


GB al giorno, durerebbe più di 40 anni 
prima di degradarsi. Anche il MTBF 
(mean time between failure) specifi- 


cato dal produttore (1.800.000 ore) ci 


permette di dormire sonni sicuri: sono 
praticamente due secoli. E questo natu- 
ralmente al netto dei possibili guasti che 
possono sempre coinvolgere le appa- 
recchiature elettroniche, oltre 
ai difetti - contro i quali 

il drive è coperto da 


Il controller è un Phison 

E16, il primo compatibi- 
le con la versione 4.0 
del bus PCI Express: 
in questo caso può 

arrivare a una velocità 


cinque anni di garanzia. 
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: di lettura che lambisce i 5 GB/s e una 

i di scrittura di 3,7 GB/6, in ogni caso più 

i veloce di quanto si possa fare con un 

i drive PCI Express Gen3. Merito anche 

i di queste due soluzioni per superare i 
limiti delle celle QLC: un buffer da 1G6B di 
i memoria DRAM e una cache SLC di di- 

i mensioni variabili, grazie alle quali il drive 
i può sostenere una velocità di scrittura 

i maggiore di quella formalmente suppor- 
i tata dalle celle, salvo poi trasferire i dati 

: dalle cache allo spazio di immagazzina- 
mento vero e proprio. Con un costo al GB 
i di soli 16 centesimi d'Euro, l’VMP600 Core 

i da 2 TB costituisce una 
soluzione PCI Express 4.0 
i dal costo favorevolmente 
contenuto. 


8.8 





indubbiamente favorevole. 
Dissipatore in alluminio fornito in 


Rapporto prezzo/prestazioni 


dotazione, già montato. 


i O Velocità di lettura che lambisce | 5 


GB al secondo. 


DB Il vantaggio complessivo, rispetto 


alla gens, non è marcato. 
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+ SOUNDCORE 3D 


La Sound Blaster Z SE ("special edition") è una revisione del Modello 
Z di due anni or sono, basata anch'essa sul processore audio SoundCore 
3D, con un intervallo dinamico di 116 dB e con tutte le caratteristiche pre 
esistenti, più l'aggiunta del virtual surround sull'uscita delle cuf 
SBX per | videogiochi più famosi {almeno secondo Creative). 


NIENTE ACCESSORI 

Oltre alla scheda video, a un Manuale in diverse 
lingue ma non in Italiano e al foglietto della garanzia, 
nella scatola non c'è nient'altro. Né un adattatore a Y 
per le cuffie dotate di microfono, né il microfono am 
bientale presente invece nel vecchio modello Z. Si 
vede che col passare del tempo Creative ha ritenuto 
opportuno riformulare la sua offerta.. 





£: 


PREZZO ACCESSIBILE 

3 Essendo ormai dei prodotti un 
po' particolari e destinati a soddi 
sfare esigenze specifiche, le schede 
audio sono solitamente costose. A 
poco meno di 100 euro, la SoundBla 
ster Z SE si rivela una delle più con 
venienti della categoria, e il virtual 
surround su qualsiasi cuffia stereo 
funziona piuttosto bene, offrendo 
un'alternativa pratica ed economica 
ai sistemi di otto altoparlanti. 


ie e ]] profili 


ASIO E SCOUT MODE 

La Per la musica e per il gioco: la scheda offre il 
supporto al protocollo ASIO (Audio Stream Input/ 
Output} 2.0 e propone lo Scout Mode a noi giocatori, 
un algoritmo di enfasi, in tempo reale, di suoni 
chiave come quelli prodotti dai passi, dal caricamen 
to delle armi e così via, per aiutarci a identificare la 
posizione del nostri avversari 


SOUND BLASTER Z SE 


Produttore: Creative Prezzo: € 99 Internet: it.creative.com/p/sound-blaster/sound-blaster-z-se 


a nuova Sound Blaster Z SE è una scheda audio destinata 
a chi non si accontentano del suono integrato nella sche- 
da madre, ma vuole di più. Si differenzia dal precedente 
modello Z per due peculiarità: la possibilità di ascoltare l'audio a 
7 canali con qualsiasi paio di cuffie stereofoniche e l'aggiunta 
di nuovi profili SBX per migliorare l'accompagnamento (e le 
chat) con diversi videogiochi, oltre che con alcuni nuovi Modelli 
di cuffie da “pro-gamer" (in particolare Sennheiser HD 280 Pro, 
Corsair HS50 e Philips Fidelio X2HR}). Ritroviamo alcune delle ca- 
ratteristiche che ci erano piaciute sull'AE-5 Plus (una scheda da 
ben 160 euro!) come il supporto a Dolby Digital Live e DTS, così 
come la possibilità di alimentare cuffie professionali fino a 600 
Ohm e naturalmente la tecnologia CrystalVoice, che consente 
di migliorare la trasmissione della voce attraverso il microfono. 
Quello che manca rispetto all'AE-5, invece, è il campionamento 
ad altissima risoluzione, il controller per LED RGB e il doppio 
amplificatore per i due canali delle cuffie, caratteristiche a 

cui possiamo rinunciare in mancanza di 
esigenze specifiche. Sulla placca posteriore 
ci sono tre uscite analogiche, quella per le 
cuffie e l'ingresso linea/microfono, cui si 
aggiungono due porte digitali S/PDIF, un 
ingresso e un'uscita. Si possono collega- 

re sistemi di casse da 2.1 a 5.1 altoparlanti 
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UNA SCHEDA PERFETTA PER 
CHI NON SI ACCONTENTA 


DELL'AUDIO INTEGRATO SULLA 


SCHEDA MADRE, MA VUOLE DI 
PIÙ SENZA SPENDERE TROPPO 





tramite cavi jack da 3,5 mm, mentre l'impiego di sistemi 7.1 
richiede per forza un collegamento di tipo ottico. La scheda non 
presenta led o luci colorate durante il funzionamento. Sul lato 
interno della scheda, infine, ci sono i pin per collegare le porte 
audio del case. 


SOUND BLASTER COMMAND 
Per mezzo del suo “Acoustic engine", il software Sound Blaster 
Command permette di attivare diversi “profili SBX" di equalizza- 
zione e di amplificazione, con parametri che vanno ad applicare 
gli effetti a disposizione: Surround (effetto di cirrondamento), 
Crystalizer (enfasi delle frequenze più alte e riduzione del 
rumore di fondo), Bassi (va beh, dubito che servano spiegazio- 
ni), smart Vol (aggiustamento dinamico del volume) e Dialog+ 
(enfasi delle voci umane). Creative fornisce profili già pronti per 
alcuni videogiochi famosi (Apex Legends, Arena of Valor, Bat- 
tlefield 1, COD: Infinite Warfare, CS: Global Offense, DOTA 2, Fort- 
nite, League of Legends, Metal Gear Solid 
V, Overwatch, PUBG, Project CARS, Rocket 
League, The Witcher 3: Wild Hunt), alcuni 
profili generici per i più 
apprezzati generi di gioco 
e UN paio per l'ascolto di 
film e musica. 
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HARDWARE 








a coppia di moduli Toughram 
(N viene venduta tramite 

un'elegante scatola sulla quale 
è riportata la compatibilità con i vari 
software RGB e le caratteristiche 
tecniche: trattasi di 2 moduli da 8 GB 
DDR4 da 35600 MHz. Entrambi sono 
dotati di un dissipatore di calore, sul 
quale è inserita la striscia LED RGB. 
Elegante la parte centrale di metallo 
lucido, anch'essa con luci RGB nella 
parte superiore che possono essere 

illuminate separatamente. 
L'installazione è 
semplice, la 








: configurazione anche, sia per le 
i temporizzazioni sia per la tensione 


utilizzata (anche se il valore indicato 
nel BIOS della schede madre tipica è di 


i 1,336 Volt contro i 1,35 Volt dichiarati). 

i Abbiamo provato i Moduli con più 

i schede madri su alcuni processori 

i differenti con altri moduli concorrenti. 


I risultati sono sopra la Media con 


: risultati migliori e maggiori differenze 


rispetto alla concorrenza man mano 


i chela CPU cresce di livello. Nelle ore 

i di test la temperatura, controllabile 

i tramite software, non è mai stata 

i critica. | moduli Thermaltake Toughram 
i XG RGB possono essere facilmente 


integrati nel Dragon Center di 
MSI e controllati tramite 
Mystic Light ma anche con 
Asus Aura e RGB Fusion 
2.0 Gigabyte. Non male 
il software Thermaltake 
Toughram dove si trovano 
anche servizi di localizzazione 
per ottenere informazioni 
meteorologiche locali: sono così 


TOUGHRAM XG RGB 


Produttore: ThermalTake Prezzo: € 195 Internet: www.thermaltake.com 


in grado di adattare il colore dei Moduli 


: di memoria alle condizioni del tempo; 
: è disponibile anche l'integrazione con 
: Amazon Alexa. Per un nuovo sistema la 


RAM Thermaltake Toughram XG RGB 
DDR4-3600 vale quanto promette e | 
moduli sono sfruttabili al meglio in case 


i aperti che mostrano l'interno grazie 
: al design eccezionale e agli effetti 


RGB regolabili. L'illuminazione RGB 


i aggiuntiva al centro consente ai moduli 
: di offrire effetti molto speciali. | moduli 
i sono ancora difficili da 
i trovare al momento del 


nostro test. 





ma Disponibili anche con frequenze 
maggiori. 

nf Prestazioni notevoli e ugualmente 
buone anche con CPU piu lente. 


con molti software RGB. 
Ancora un po' difficili da trovare nel 
momento della prova. 


Moduli bellissimi e configurabili 
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SSD 980 NVMe M.2 500GB 


Produttore: Samsung Prezzo: € 79 Internet: samsung.com/SSD 


n drive a stato solido è composto 
principalmente da tre compo- 
nenti: un controller, che serve per 
connettere il computer alla memoria, i 
chip flash NAND, che archiviano i dati in 
maniera non volatile e la DRAM, una me- 
moria volatile, molto veloce e costosa per 
l'economia del disco, che si interpone tra 
i due. La DRAM non è una componente 
obbligatoria per gli SSD infatti alcuni 
modelli ne sono privi riducendo così | 
costi ma anche portando a prestazioni 
più limitate. 

Samsung con i suoi moduli M.2 ad alte 
prestazioni è il riferimento nel settore. La 
novità di questa nuova linea è proprio la 
“mancanza” di DRAM: l'SSD 980 è il pri- 
mo SSD Samsung entry-level dedicato 

a un mercato con utenti sicuramente 


SSD 980 


NVMe M.2 
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con meno capacità di spesa ma anche 
più vasto. Stabilire le prestazioni di un 
modulo del genere è complesso, soprat- 
tutto nelle fasi di lettura ove la Mancanza 
di DRAM può influire pesantemente; in 
generale oltre una certa soglia di carico 
di lavoro (alcune decine di Gigabyte) 

la prestazioni dei moduli senza DRAM 
decadono rispetto a quelli che ne sono 
in possesso. Tuttavia, in questa fascia, le 
differenze di prestazioni non cambiano 
molto tra disco e disco ma su come si 
utilizzano, e il prezzo è fondamentale 
come pure l'efficienza energetica. Ri- 
spetto alla versione 970 EVO, per esem- 
pio, il 980 presenta prestazioni simili di 
picco; rispetto alle unità PCle Gen 3 Pro, 
invece, risulta nettamente inferiore. 

In ogni caso la soluzione senza DRAM di 


SAMSUNG 





i Samsung dovrebbe avere il chiaro van- 
taggio in termini di prestazioni/prezzo. Le 
i velocità Read/Write sequenziali possono 
arrivare fino a 3.500 e 3000 MB$6, e le 

i velocità Read/Write casuali sono rispet- 
tivamente classificate a 500.000 IOPS 

e 480.000 IOPS. Chiaramente non è la 

i soluzione adatta a un PC Gaming di me- 
i dio-alto livello ma per un computer sem- 
i pre per il gioco entry level non è male. La 
i nuova modalità “Full Power” aggiunta al 
i software Samsung Magician 6.3 consen- 
i te all'unità di funzionare continuativa- 

i mente al massimo delle prestazioni, per 
i lavorare e giocare senza interruzioni e 

i senza preoccuparsi del calore (grazie alla 
i la tecnologia Dynamic 

Thermal Guard). 


interessante. 
se Modalità “full power" studiata per 
lunghe sessioni di gioco. 


Rapporto prezzo/prestazioni 





î Garanzia 5 anni e software Magician 


incluso. 
Prestazioni talvolta ridotte per via 
della mancanza di DRAM. 
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Per saperne di più 


Rescue 


DATA RECOVERY 
SERVICES 


3 ANNI INCLUSI 
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robabilmente vi sarete accorti che, ad aprile, per un temibile virus che si diffonde sempli- 
l'angolo di BovaByte non è andato in edicola. Sì, cemente facendo clic su pagine web 
certo, qualcuno potrebbe obiettare che oltre 0 lu dal contenuto allettante, rea- 


alle pagine della nostra rubrica (che costituiscono 
pur sempre un onorevole 2% del totale) non ci sia 
andata nemmeno il resto di The Games Machine, 

ma non ci sembra il caso di sottilizzare. Quello 

che ci premeva confessare, in un momento di 

rara onestà intellettuale, è che il vero motivo della 
mostra assenza sono gli hacker. È bastato distrarsi un 
attimo, voltare lo sguardo dall'altra parte, fare clic su 
quell'innocente figura di una ragazza distinta a bordo 
di una macchina di lusso con scritto sopra "redattrice 
di Vigevano non sta facendo la fame. Scopri come ha 
fatto" e — zacchete! — sullo schermo del nostro compu- 
ter è apparsa una bella manona col dito medio alzato 
accompagnata da una richiesta di riscatto. Tutti i nostri 
delir... i nostri articoli erano spariti nel nulla, comprese le 
vignette di Davide Manzi già stampate sulla scrivania, 
sostituiti da una ridda di caratteri speciali, buoni sol- 
tanto per comporre password abbastanza complesse 
per | siti di oggi. Al che il buon Marietto Baccigalupi, 
indeciso se farci riscrivere tutto daccapo o fare finta 

che il mese di aprile non sia mai esistito, ha optato per 
seconda opzione (che bel pesce, eh?}). 


lizzato in Modo che colpisca 
qualsiasi computer indipen- 
dentemente dal sistema ope- 
rativo, ma i cui danni possono 
variare in base alla data d'ac- 
quisto. | PC appena comprati 
subiscono l'infezione ma 
ci pensa addirittura Micro- 
soft Defender a eliminarla. 
Quelli tra i 12 e i 36 mesi di 
vita subiscono rallentamenti, 
ogni tanto sbagliano i calcoli 
e si bloccano durante la visione 
dei film in streaming proprio sul 
più bello. Quelli fra i tre e i cinque 
anni di età continuano a crashare 
visualizzando schermi blu della 
morte e quelli più vecchi di cin- 
que anni... beh, a loro è riservata 
la sorte peggiore: l'encrypt di tutti 
| dati sul disco fisso, sui dischi 
esterni e perfino sui dischi di rete. 
Si apre perfino lo sportello del CD- 
ROM (tutti i PC vecchi e bacucchi 
ne sono ancora dotati) e spara fuori 
il suo contenuto, che sta ancora ruo- 
tando, creando un pericoloso effetto 


esiste 














PSICANALISI DEL PROBLEMA 

Ma come potrà mai essere stato tecnicamente possibile 
tutto ciò? Dato che, nell'altra vita, siamo scrupolosi e com- 
petenti sysadmin, qualche idea in proposito ce l'avevamo 
anche, ma poiché in questa non siamo pagati abbastanza 
per risalire alla root cause del problema, partecipare a 
tutte le riunioni di assessment e proporre la remediation 
più adeguata, ci è toccato chiamare “IL Giovanni”, rigoro- 
samente con l'articolo determinativo maiuscolo davanti 
almome: un amico di nostro cugino che “ne capisce di 
sicurezza" e ostenta sempre parecchia sicumera quan- 

do parla di computer, cioè ogni volta che il suo lavoro di 
pizzaiolo glielo consente. Forte del suo diploma alla scuola 
radio elettra, IL Giovanni si è presentato nel nostro ufficio 
ancora sporco di farina dopo il turno di mezzogiorno, non 
s'è manco degnato di portarci una fetta di margherita in 
omaggio, ha guardato i nostri PC, si è grattato i capelli 
Unti e, dopo aver ravanato un po' qua e là, ha sentenziato: 
«sìt futtut'.», che nel suo gergo altamente tecnico significa 
che non c'è più niente da fare. Dopodiché ci ha parlato di 


e bacucco come noi può comprende- 
re la citazione (e il grado di devasta- 
zione prodotta). 


IN CERCA DI UNA SOLUZIONE 
Così, una volta capìta la natura 
del problema, non è rimasto 
altro da fare che cercare una 
soluzione. Il malware era 
talmente nuovo e micidiale 
che nessuno sapeva esatta- 
mente da dove provenisse. La 

teoria più accreditata era che 
si fosse programmato da solo 

dopo che un programmatore 
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cinese aveva ingoiato un PC appartenuto a Bat Man, ma i 
complottari insistevano a dire che fosse colpa di Bill Gates. 
Per arrivare alla verità, abbiamo dovuto sguinzagliare 
addirittura il Pastore in versione zero-zero-sette (da qual- 
che parte dovreste vedere il Pastore in versione 007 che 

ci ha spedito nientepopodimenoche Manuel Preitano) 
(Anni a fare disegni per Alessandro, Doc Manhattan, sono 
stati una buona preparazione per la mia vera vocazione: 

i disegni del Pastore — i fumetti per DC Comics sono stati 
un buon passatempo, ma l'obiettivo rimaneva sempre il 
Pastore! ndPreitano). Sia andata com'è andata, dal garage 
diun anonimo sviluppatore il malware si è diffuso per 
tutta Internet, colpendo via via tutti i paesi del mondo e 
provocando il panico, soprattutto tra le aziende che hanno 
sempre preferito risparmiare sul backup e tra i sistemisti 
in reperibilità. Grazie al cielo, però, alcuni produttori di sof- 
tware antivirus che non nominiamo per non fare pubblici- 
tà (e soprattutto per non beccarci querele ndBovas) sono 
riusciti, In tempi decisamente molto ristretti, a combattere 
la gravissima minaccia. Il problema è che, a causa di rego- 
le restrittive sull'importazione del software e di policy di 
sicurezza un po' sbarazzine, non c'è stata libertà di scelta 
sull'antivirus da utilizzare. Lo ha scelto il Governo per noi: 
prima di tutti, si sarebbero dovute dotare dell'antivirus le 
aziende che operano in campo informatico, i riparatori 

di computer e perfino la donna delle pulizie che lavora lì, 
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ché non si sa mai (il 
Mondo è pieno di 
donne delle pulizie 
che infilano chiavet- 
te USB nei computer 
perché le trovano 
per terra e non san- 
no dove metterle...). 
Poi sarebbe toccato 
ai PC di tutti gli altri, 
in base alla loro data 
d'acquisto, secondo 
le best practices rea- 
lizzate dall'European 
Management of An- 
tiviruses (lasciamo a 
voi dedurre l'acro- 
nimo. Le querele, 
sapete...) 


IL PROBLEMA È 
L'APP(LICAZIONE) 
Il Governo è stato 
perentorio: tutti 
devono installa- 
re l'antivirus, ma 
siccome le licenze 
sono disponibili col 
contagocce, sarà lui 
ad assegnarle. L'anti- 
virus “A" costa di più, 
il “B" costa un po' Meno e il “C" è economicissimo, addirit- 
tura open source. Così, alle aziende più strategiche sarebbe 
toccato l'A, ai computer più attempati il Be a tutti gli altri 
il C. Mentre l'installazione proseguiva a tappeto, con una 
velocità che manco un deployment via rete, cominciavano 
ad arrivare segnalazioni di PC andati arrosto. Alcuni prete- 
sero che l'installazione fosse interrotta, altri ribadivano che 
un antivirus non può friggere un computer e, in ogni caso, 
i pochi PC andati a fuoco erano una sparuta minoranza 
che, probabilmente, si sarebbe data all'autocombustione 
lo stesso. Così, l’European Management of Antiviruses, fu 
costretta più volte a intervenire. Un giorno per comunicare 
che l'antivirus C andava bene per i PC nuovi ma non per 
quelli vecchi. Un altro giorno per ribadire che no, gli antivi- 
rus potevano al massimo rallentare un PC fino a renderlo 
inutilizzabile, ma non carbonizzarlo. Il giorno dopo ancora 
per dire che lo stesso antivirus andava bene per i PC vecchi 
ma sarebbe stato il caso di non installarlo su quelli nuovi. 
Poi per interrompere l'installazione a scopo cautelativo. E 
poi ancora per riprenderla su tutti i PC. Infine per ammet- 
tere che su una limitatissima e randomica minoranza di 
processori centrali, l'antivirus può entrare in un loop infini- 
to fino a cuocerli ma che, comunque vada, la salvezza dei 
dati è la priorità assoluta e si brucino pure, quei maledetti 
PC. Che tanto al megastore se ne vendono comunque di 
più nuovi, quindi cosa sarà mai? 
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rima di partire con la recensione voglio raccontarvi una 

breve “true story", giusto per entrare nel Mood del gioco 

e, insieme, ricordarvi il valore straniante della realtà vir- 
tuale. L'altra mattina, Mentre provavo Cosmodread, mio suocero 
è entrato nel soggiorno dove ho lo spazio room-scale per la VR; 
nonostante avessi il caschetto, gesticolando apparentemen- 
tea vuoto con gli Oculus Touch, per lui era logico pensare di 
confrontarsi con qualcuno nelle stesse condizioni di luce e sen- 
sazioni ambientali, e certo non poteva immaginare che, almeno 
con la mente e alcuni sensi primari, suo genero fosse invece un 
esploratore spaziale, al buio con una piccola torcia, nel ponte di 
un'astronave infestata da mostri lovecraftiani. Così mi ha toccato 
la spalla e, Manco a dirlo, ha rischiato di lasciare senza padre i 
suoi nipoti... Addirittura mi sono dovuto sedere qualche minuto 
per allontanare, nemmeno troppo velocemente, l'impressione 
di un infarto in arrivo: non tutti i giochi sono in grado di farti 
dimenticare dove ti trovi nel mondo reale, ma l'action stealth 
fantascientifico dei pionieri della realtà virtuale White Door 
Games - autori di Dreadhalls, primo horror roguelite sui generis 
per la VR - è proprio uno di quelli. Il nuovo arrivato appartiene 
grossomodo allo stesso genere, ma al contempo è evidente 
come lo sviluppatore abbia osservato attentamente l'evoluzione 
di titoli d'azione e survival horror in realtà 
virtuale, aggiungendo un sacco di dettagli 
sia per l'immersione in prima persona, sia 
in termini di pure meccaniche di gioco; 
tra i modelli osservati durante la creazione 
di Cosmodread c'è senz'altro il buon The 
Persistence, altro roguelite originariamente 
PSVR che, tuttavia, si porta dietro tutti | 
limiti di un'esperienza priva di supporto ai 
controller cinetici, per quanto la concatena- 
zione di stanze/corridoi proceduralmente 
generati e, ancora di più, la sequenza di 
obiettivi all'interno del grande vascello 
maledetto siano indiscutibilmente simili. In 
modo paragonabile è necessario scovare 
una serie di centri di controllo in cui attivare 
quel che serve per salvare la pelle, fug- 
gendo con una navicella di salvataggio, 
quasi alla cieca per via degli ambienti che 
vengono mischiati differentemente a ogni 


NON TUTTI | GIOCHI VR SONO IN 
GRADO DI FARTI DIMENTICARE DOVE 
TI TROVI NEL MONDO REALE, MA 
L'HORROR ROGUELIKE COSMODREAD 
E UNO DI QUELLI 


avventura; a dire il vero, considerato lo spontaneo confronto tra 
i due giochi, si fa un po' sentire la mancanza dell'intelligente 
incipit sc-fi del titolo Firesprite, in cui la nostra mente digitaliz- 
zata veniva trasposta di volta in volta in cloni dotati di peculiari 
caratteristiche, attivabili con le risorse accumulate durante 
l'esplorazione, giustificando narrativamente il continuo ritorno 
al punto di partenza e l'introduzione di tratti aggiuntivi per il PC. 
Almeno ai fini della giocabilità, però, qualcosa di vagamente 
simile c'è anche in Cosmodread, sempre all'inizio di una nuova 
partita, attraverso modificatori randomicamente sbloccati che 
introducono bonus/malus su salute, disponibilità di risorse, 
velocità di movimento, composizione dei nemici e via dicen- 


Il sistema d’inventario è praticamente perfetto nella sua semplicità. 
Rapido da usare anche durante l’azione, ma senza esagerare. 
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# do, accanto alla possibilità di decidere il tipo di arma presente 


f 


nella prima stanza, a patto di averne già rinvenuto le istruzioni 
di creazione (si va sul classico: balestra, pistola, fucile a pompa 

e un'arma a energia, l'unica senza munizioni ma bisognosa di 
ricarica cinetica, per nulla semplice se inseguiti da una bestiac- 
cia). In questo senso, il gioco propone un sistema di crafting già 
visto ma molto efficace, attraverso un dispositivo che scompone 
in singoli materiali quasi tutti gli oggetti che possiamo trovare 
nelle ambientazioni, tra razioni di cibo, semplici contenitori, 
dispositivi elettronici, recipienti di sostanze chimiche, cilindri 

di combustibile radioattivo e tanto altro ancora, utilizzabili nei 
progetti sparsi con grande parsimonia nelle stanze, mai più di 
due o tre per ogni run, da infilare in appositi terminali decodifi- 
catori prima di poter essere riprodotti nel Fabricator. Nella stessa 
semplice, diretta e sostanzialmente inoppugnabile concezione 
di design rientrano tanti altri dettagli che spostano l'asticella 

del puro terrore dalla parte del gioco di White Doors, rendendo 
naturali tutti i gesti senza Mai distrarre dall'implacabile simula- 
zione VR: indicatori della salute, del livello di ossigeno da rialzare 
con appositi dispenser, minimappa e rete di obiettivi, alcuni 

a sé stanti, altri consequenziali, sono tutti ben segnalati sul 
braccialetto “olografico" del polso sinistro, mentre la pressione 
di un tasto fa apparire un sistema d'inventario (limitato nella 
capienza; il numero di slot è incluso tra i modificatori facoltativi) 
in cui porre o estrarre gli oggetti così rapidamente da poter 
essere utilizzato mentre si cammina, magari per curarsi con una 
siringa o tirar fuori le munizioni e ricaricare fisicamente le armi 
— debitamente differenziate per gestione dei caricatori, potenza 
e precisione —- anche quando una schifosissima creatura ci sta 
inseguendo. Il risultato dell'impianto d'azione può anche risul- 
tare a tratti ripetitivo, col continuo ritorno di obiettivi e dinami- 
che del loop temporale in cui ci troviamo invischiati, ma anche 
questa eventualità è stata mitigata dall'attenta disposizione dei 
blueprint con nuovo equipaggiamento (consiglio di partire da 
laser-sight ed espansione dell'inventario, Ma vedete voi), creatu- 
re e registrazioni dell'equipaggio per spiegare l'accaduto — una 
classica storia di entità aliene e ricerche genetiche, comunque 
ben raccontata dai contributi audio opzionalmente sottotito- 
lati (sempre in inglese, tenetene conto) - cercando di offrire al 
giocatore qualcosa di nuovo da vedere, usare o sbloccare nella 
gran parte delle partite. Tecnicamente, a parte la presenza 

di tutte le principali opzioni di confort e controllo — rotazione 
fluida e a scatti, vignettatura della visuale, movimento libero, 
con teletrasporto o una particolare via di Mezzo, attraverso salti 
a bassa gravità — gli sviluppatori mostrano di aver capito cosa 
davvero importa nelle esperienze esplorative in realtà virtua- 





La composizione poligonale è piuttosto 
contenuta, così come la profondità delle texture, 
ma l’impatto scenico non manca. 
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Il nostro amico Fabricator, probabilmente il principale 
alleato per arrivare in fondo all'avventura. 





i 


NELLA SEMPLICE MA EFFICACISSIMA 
CONCEZIONE DI DESIGN RIENTRANO 
TANTI DETTAGLI CHE RENDONO 
NATURALISSIMI | GESTI, SENZA MAI 
DISTRARRE DALL'IMPLACABILE 
SIMULAZIONE VR 


le, consentendo l'interazione fisica con la quasi totalità degli 
elementi sullo scenario, compresi cassetti e piccoli armadi, 

pile per attivare l'energia, leve e classiche schede d'accesso 
colorate, o anche l'utilizzo alternativo degli oggetti per distrarre 
abomini e sentinelle robotiche; va detto che Cosmodread non 
presenta poligoni e texture esattamente al top, cosa che rende 
meno ampia la distanza tra la versione PC VR e quella Quest 
(almeno, per la funzione all-in-one) senza, però, ridurla del tutto, 
con visibili differenze nella definizione dei modelli, delle trame 
che li ricoprono e, in misura maggiore, degli effetti particellari 
per pulviscoli e tenui nebbioline. Dettagli visivi, questi ultimi, 
fondamentali ai fini dell'atmosfera quasi al pari dell'eccellente 
audio ambientale, comunque ben più importante nell'aiutarci 
a percepire le insidie e, così, a Modulare l'andamento stealth 
dell'esplorazione. Giusto per essere chiari, e considerato anche 

il prezzo, complessivamente ci troviamo davanti a un gioiellino 
che nessun amante di simili ambientazioni fantascientifiche — 
quelle, per intendersi, che nei VG riecheggiano di System Shock 
prima ancora che di Alien —- dovrebbe lasciarsi scappare. Solo, 
state attenti alle coronarie e scrivete un bel cartello sull'ingresso 
della vostra zona VR, in Modo da non rischiare la morte anche 
nella vita vera. 


sneza | Piattaforme: Oculus Quest, Quest 2 

ra gl | (anche all-in-one), Rift, Rift S, Valve Index, 

n © T ARGIHTC Vive MWR 

fi i € ) A] Controlli: Oculus Touch, Index Controller, 

Loreti O Controller, controller compatibili 
MWR 

fort: Ottimo 


Prezzo: € 12,49 4 
4 












e avete già giocato il primo The Climb c'è appena bi- 
sogno di un paio di frasi, al di là del non trascurabile 
passaggio a Oculus Quest/Quest 2. La nuova creatura 
VR di Crytek mantiene tutto l'impianto moderatamente 
simulativo del predecessore articolandosi in 15 scenari — 3 
livellisu 5 ambientazioni principali — oltre che in una serie 

di inedite varianti disposte negli stage, come la costante 
presenza di più percorsi e le tante insidie inusuali, le più 
divertenti delle quali concentrate negli stage metropolitani. 
Più di qualsiasi aggiunta, però, conta l'assenza di fili offerta 
dai sistemi all-in-one di Oculus, che permette di affrontare il 
tutto nella massima libertà concessa dall'attuale generazio- 
ne di gaming in realtà virtuale 
(anche se Virtual Desktop 

o appositi adattatori di Vive 
consentono la stessa libertà in 
PC VR, almeno con una rete 
wireless casalinga da 5GHZ). Se, 
invece, siete passati da poco 
alla leggera magia di Quest, 
non conoscete The Climb e volete far vostro il secondo capi- 
tolo, sappiate che quello che vi aspetta è un fine connubio 
tra simulazione e divertente giocabilità, teso più da una 
parte o dall'altra a seconda della situazione che ci troviamo 
ad affrontare, con buona varietà anche all'interno dello 
stesso livello. La prima componente sta nei controlli, sempli- 
cissimi ma estremamente efficaci: per afferrare gli appigli è 
necessario stringere i grilletti dell'Oculus Touch, mentre per 
saltare da una sporgenza all'altra bisogna premere uno dei 
tasti dorsali, e per spargere Magnesite sulle mani (il gesso 





Gli scenari cittadini sono i migliori da tutti i 
punti di vista, per sorprese visive e invenzione 
di nuove meccaniche. 








LO SPETTACOLO NON MANCA QUASI 
MAI, NONOSTANTE IL LAVORO DI 
OTTIMIZZAZIONE PER POLIGONI E 
TEXTURE ALL'HARDWARE DI QUEST 2 esempio, assolutamente fanta- 





da climbing, insomma) basta agitarle nell'aria mentre si 
premono i tasti laterali. Arrampicandoci lungo gli scenari, 
però, occorre tener presente che in ogni caso la presa con 
un solo controller comporta la rapida decurtazione della 
stamina, senza contare l'infida serie di prese che si sbriciola- 
no dopo un certo numero di secondi, alcune “dolorose” che 
consumano rapidamente la resistenza o altre ancora che 
vanno pulite prima di poter essere afferrate, cliccando ripe- 
tutamente come se davvero togliessimo sassolini e polvere. 
Come accennato, poi, in questo secondo capitolo trovano 
spazio novità per rendere più articolata la nostra esperienza, 
talvolta quasi al livello di un puzzle-platform in soggettiva 
VR, tra scale a pioli, corde a 

cui aggrapparsi, scivolare o 
addirittura macchinari mobili 
(le locandine con doppia pub- 
blicità nelle mappe urbane, ad 


stici) per affrontare i percorsi, 
che spessissimo si biforcano 
lungo i tratti. Ovviamente chi viene dalla PC VR noterà alcu- 
ne semplificazioni in termini di texture e poligoni, ma nulla 
che possa impedire una profonda immedesimazione nel 
nostro difficile ruolo di scalatori. Anzi, i livelli cittadini sono 
da applausi per il pazzesco spettacolo sensoriale. Visto e 
considerato, infine, che alcune esperienze VR, specie senza 
fili, vengono affrontate (e studiate, proprio a livello di game 
design) come vera e propria ginnastica a corpo libero, urge 
almeno una precisazione sui muscoli che il titolo di Crytek 
mette al lavoro: tenere stretti i grilletti mentre le braccia 

si muovono verso l'alto mantiene in trazione i deltoidi e, 

in parte, anche alcuni muscoli dorsali e bracciali, ma The 
Climb 2 rimane troppo sbilanciato nell'attività muscolare 
per assolvere davvero il compito di unico fitness game in VR. 
Se questo è il vostro scopo, va necessariamente affiancato 
ad altre esperienze “sportive” in realtà virtuale, tra cui i ben 
studiati FitKR e VRWorkout.A 


Piattaforme: Oculus Quest, Quest 2 


Controlli: Oculus Touch 
Comfort: Discreto I 


Prezzo: € 29,99 
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COSI’ PARLO’ SABAKU 








A cura di Michele “Sabaku no Maiku” Poggi 


DESTINI FORZATI 


youtube.com/user/snmpoggi 
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marchi addirittura illustri. 











l'inizio della nona genera- 
zione videoludica, questo mi 
embra il momento migliore 


per affrontare un particolare discorso: 
quel che sto per dire non vuol suonare 
come una polemica, piuttosto come 
un vero e proprio augurio per il futuro 
dell'industria e degli appassionati del 
mondo videoludico. 

Siamo reduci dalla recente notizia circa 
l'abbandono, da parte di Electronic 
Arts, del progetto Anthem Next, sorta 
di reboot/revamp del fallimentare 
Anthem sul quale poco o nulla era 
trapelato, ma i cui lavori in corso erano 
sembrati intensi e costanti da parte di 
Bioware. A quanto pare, EA ha deciso 
di non proseguire il finanziamento del 
progetto, forse troppo oneroso rispetto 
ai potenziali guadagni che avrebbe 


potuto portare nel futuro. Ricordo 
chiaramente che, fra le prime dichiara- 
zioni poco prima dell'uscita di Anthem, 
a colpirmi fu quella che confermava 

un supporto al titolo per almeno 10 
anni dalla sua uscita... Una frase che ai 
tempi mi aveva comunque fatto un po' 
sorridere, ma che ora mi lascia con un 
retrogusto davvero amaro: quello dei 
“Ve l'avevo detto” più frustranti che si 
possano vivere, una sorta di manifesta- 
zione ciclica della favola de “AI lupo! Al 
lupo!”. 





Ho avuto Modo di giocare Anthem 

per svariate decine di ore, in compa- 
gnia di un gruppo di amici con i quali 
avevo deciso d'acquistare il gioco per 
viverlo subito insieme, fin dal lancio. Il 
gameplay non ci era sembrato nulla 

di particolarmente rivoluzionario per 
quanto riguarda le pure meccaniche 
di gioco, Ma il sistema del volo, le 
mappe ad ampio respiro, il design e 
l'estetica in generale di quel Mondo 

ci colpirono in modo incredibile. E, da 
grande estimatore di Dragon Age e 
grande appassionato di Mass Effect, 
ero a dir poco esaltato all'idea di po- 
termi immergere ancora una volta in 
uno degli incredibili mondi creati da 
Bioware. Certo, il sistema di Game ASA 
Service non mi esaltava molto, sapevo 
che avrebbe frammentato l'esperienza 
senza, potenzialmente, concluderla 
mai, ma ero ben disposto e speranzoso 
— oltre che molto preoccupato, pur- 
troppo — nei confronti di una nuova IP 
che, almeno personalmente, percepivo 
come promettente... 

Sappiamo tutti com'è andata a finire, 
non serve rigirare il dito nella piaga. 
Non nego che una (nemmeno troppo) 
piccola parte di me era pronta alla de- 
lusione, ma mai mi sarei aspettato un 
disastro di simili proporzioni. Il gioco 


SIAMO REDUCI DALLA RECENTE NOTIZIA CIRCA 
L'ABBANDONO, DA PARTE DI ELECTRONIC ARTS, 
DEL PROGETTO ANTHEM NEXT 
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si basava su un sistema ormai trito e 
ritrito in decine di altri giochi, molti 

dei quali con soluzioni di gran lunga 
migliori nonostante fossero stati realiz- 
zati con budget e risorse decisamente 
inferiori. La componente narrativa e 

di lore era appiccicata malamente e 
presentata malissimo, in maniera di- 
dascalica e del tutto priva di mordente, 
spesso e volentieri persino noiosa. Ho 
resistito tutte quelle ore solo perché 
affiancato nella disgrazia dai miei com- 
pagni d'hobby, ma se fossi stato un 








forzare la mano per incastrare Bioware 
nella realizzazione (tra l'altro neppure 
in tempi così comodi) di un videogio- 
co all'antitesi di ciò che aveva creato 
nei precedenti dodici anni, lungo una 
storia in cui Mai si era visto un punto 
così basso. Con questo non voglio dire 
che non ci fossero chance di successo, 
io stesso sono stato il primo a credere 
nel progetto, investendoci tempo e 
denaro, ma le condizioni per creare 
un gioco memorabile erano davvero 
poche. 


PENSARE CHE UN GIOCO COSÌ SLAVATO, INSIPIDO E 
MAL BILANCIATO SIA STATO CREATO DA BIOWARE 
MI HA FATTO PIU MALE DI QUANTO PENSASSI 


giocatore solitario, beh, probabilmente 
avrei abbandonato Anthem molto, 
molto prima. E, ripeto, ammettendolo 
col candore di un fan ingenuo: pensare 
che un gioco così slavato, insipido 

e mal bilanciato sia stato creato da 
Bioware mi ha fatto molto più male 

di quanto pensassi. Non sapremo mai 
cosa sia realmente accaduto tra le 
mura di quegli studi, ma una cosa è 
certa: non si è trattato di un incidente 
o di una incomprensione, ma di una 
deliberata, consapevole direzione 
produttiva, completamente sbagliata. 
Personalmente ho trovato un puro e 
semplice suicidio, anche finanziario, 








Il caso di Anthem, seppur estremo, è 
solo un esempio della tendenza (solo 
in parte comprensibile) dell'industria 
di assestare le proprie produzioni in di- 
rezione degli standard massificati, con 
l'obiettivo di ampliare il più possibile la 
potenziale base di pubblico e, quindi, 
di guadagno. Questa volontà diventa 
un problema, però, quando si arriva al 
punto di rottura, quello in cui si ante- 
pone il “format di successo" all'identità 
del prodotto da vendere. Un destino 
congruente è stato vissuto da una 
splendida proprietà intellettuale che fa 
di nome “Dead Space”: un gioco nato 
come iconico e avanguardistico Sur- 


NON BISOGNA PERDERE DI VISTA LE RADICI, LE 
ORIGINI, L'IDENTITA STESSA DI UN MARCHIO, ANCHE 
SE VITALE E APPARENTEMENTE INDISTRUTTIBILE 
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vival horror e morto anzitempo come 
depersonalizzato action adventure, 
annegato dall'incapacità di consta- 
tare quali fossero stati gli ingredienti 
del suo successo, cercando di passare 
dall'indiscutibile capacità di creare 
una scintilla in una folta nicchia all'atto 
forzato di dover conquistare l’intero 
mercato, obiettivo fallito miseramente. 
Di fatto gli era stata tolta ogni luce. 

È giusto puntare sempre a migliorare 

i propri lavori, non adagiandosi sugli 
allori senza mai ambire a un migliora- 
mento. È giusto che il gioco successivo 
di un franchise punti a essere supe- 
riore al precedente sotto ogni aspetto; 
non bisogna però perdere di vista le 
radici, le origini, un'identità che può 
sicuramente evolvere nel corso degli 
anni, ma che mai e poi mai deve finire 
accantonata e seppellita sotto “l'in- 
seguire la massa”, la scorciatoia che 
spesso e volentieri, nel caso di prodotti 
dalla forte linea autoriale e un pubblico 
fidelizzato, rischia di collassare su se 
stessa e trasformarsi in una trappola 
mortale, tanto da uccidere anche una 
creatura apparentemente vitale e 
indistruttibile. 

La morale del giorno, insomma, è che 
non sempre la strada più semplice è 
quella più sicura, non solo sul lato più 
limpidamente artistico ma anche sul 
versante commerciale. Spero con tutto 
me stesso che questa neonata nona 
generazione, per quanto tardi ancora 
ad arrivare veramente, possa diventare 
foriera di tanti altri titoli iConici, Nuovi 
o storici che siano, forti di una propria 
identità, in grado di risultare memo- 
rabili negli anni e nei decenni, non 
semplici vacche da mungere, consu- 
mare e poi abbandonare in un angolo 
a prender polvere. E, visto il successo 
di Star Wars: Jedi Fallen Order e la 
cancellazione della componente multi- 
player di Dragon Age 4, voglio davvero 
credere che il messaggio, almeno da 
EA, sia stato recepito. Sono troppo 
ottimista? Q 


Maggio ‘21 The Games Machine 93 





TGM INCONTRA 





A cura di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


CINE Hole (dle)li.\ 
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II Museo della Scienza 


NIETO] 


mai —| 






o]Ula‘go]Jo]elo®=]ele{o]g=Noia][UK-:{o}M=Jo]o]Uld=NoJele]N=NellU 


attivo che mai grazie alle idee di Luca Roncella, tra serious game, esperienze VR 
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nanno fa, di questo periodo, pa- 
LI recchi di noi erano chiusi in casa 

a giocare ad Animal Crossing: 
New Horizons. Mentre molti lo facevano 
per poter scappare fuori dall'inquietu- 
dine del lockdown, qualcuno lo faceva 
per tirarci dentro. Quel qualcuno è Luca 
Roncella, e quel “dentro” è il Museo 
della Scienza di Milano, in cui il nostro 
intervistato si occupa di Gaming & 
Digital Interactivity. Quale sia il punto di 
contatto tra Animal Crossing e il museo 
ce lo racconta lui stesso. 











“PER DIVENTARE GAME DESIGNER PER UN MUSEO 
NON ESISTE UN CURRICULUM, SEMPLICEMENTE 
PERCHE PURTROPPO | MUSEI AD OGGI NON 
ASSUMONO GAME DESIGNER!" 


TGM: Buongiorno Luca e benvenuto 
sulle pagine di TOM! Vuoi presentarti ai 
nostri lettori? 

Luca Roncella: Ciao a tutti! È un gran- 
de onore essere vostro ospite. Sono un 


Grazie al lavoro di Luca, i videogiochi sono parte integrante 
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delle esposizioni del Museo della Scienza di Milano. 








videogiocatore da quando ho ricordi, 
sono stato un appassionato program- 
matore amatoriale di videogame ai 
tempi del C64 anche se purtroppo 

non ho mai pubblicato alcun gioco, 
ero troppo timido (o forse troppo poco 
talentuoso) per propormi alle riviste 
del tempo! Questa passione però da 
grande mi ha portato a inventare un 
lavoro: il game designer per un Museo! 
Sono anche un papà di un quattordìi- 
cenne che per fortuna ha seguito la mia 
strada, è un giocatore da quando aveva 
3anni. 


TGM: Come si diventa Responsabile 
Gaming & Digital Interactivity presso il 
Museo Nazionale della Scienza e della 
Tecnologia Leonardo da Vinci? 

Luca: È più semplice che uno studente 
di un istituto tecnico diventi astronau- 
ta che diventare game designer in un 
museo. È una battuta ma seguitemi. La 
professione di astronauta è un obiettivo 
che solo pochissime persone riescono a 
raggiungere, ma alla quale corrisponde 









CREAINE 
COLLISIONI 





r 

Collisioni è un gioco multiplayer creato da Luca per MINER I xi Ì 

illustrare il funzionamento degli acceleratori di particelle. (I tua GUEPONI ORUAGI CITOO RU MRIIR TIRA Patt d ba Li) ELMAR ® 
comunque un percorso di studi e pro- due attività: progettare serious game Significa che ho organizzato workshop 
fessionale ben codificato. Per diventare per le sezioni espositive (ma anche per ragazzi per insegnare come si 
game designer per un Museo non prodotti in VR, AR, app) e progettare fanno i videogiochi, ho organizzato 
esiste un curriculum, semplicemente attività per il pubblico del museo che piccole Mostre espositive di videogame 
perché purtroppo i musei ad oggi non hanno come soggetto i videogiochi. tematizzate sui temi tecnico-scientifici 


assumono game designer! Ho lavorato 
per alcuni anni per una web company 
di Milano, poi insoddisfatto mi son mes- 
so a cercare lavoro nella cultura in am- 
bito digitale. Un giorno una ex collega 
mi chiama e chiede se voglio lavorare 
come copywriter per il sito web del MU- 
seo della Scienza di Milano (la mia spe- 
cializzazione accademica è copywriting, 
ovvero la scrittura di slogan e testi per 
le pubblicità). Io accetto al volo e inizio 
una collaborazione come freelance. Ini- 
zio a scrivere i testi per il sito ma anche 
a progettare nuove sezioni e contenuti. 
Evidentemente al Museo piaccio e nel 
2002 vengo assunto. Da lì inizia il mio 
percorso: inizialmente ho progettato 
prodotti multimediali per il web e per 
le sezioni espositive, poi nel 2008 ho 
frequentato un Master presso lo IULM 
dedicato al “digital entertainment" e 

mi sono fatto coraggio nell'introdurre 

i videogiochi al Museo. Mi è andata 
bene, anche perché a livello interna- 
zionale i videogiochi “seri”, i serious 
game, iniziavano a circolare all'interno 
di alcuni musei; sicuramente questo 
allineamento di pianeti (per restare 
nella metafora degli astronauti) mi ha 
aiutato a diventare quello che sono. 
Oggi il binomio videogiochi-museo non 
è più così surreale come quando ho 
iniziato io, resta comunque un lavoro 
(ahimè) ancora di nicchia. Ma il futuro si 
sta tingendo di rosa. 


Un John Romero visibilmente emozionato 
per l'incontro col suo idolo, Luca Roncella. 








Il museo è chiuso da marzo 2020, ma le 
attività dei curatori proseguono online. 


| Luca Reduzzi 


TGM: In cosa consiste, in condizioni di Curatore collezione Astronomia e Spazio 
normalità, il tuo lavoro? 
Luca: Mi occupo sostanzialmente di 
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TGM INCONTRA 





L'offerta di contenuti per Animal Crossing: New Horizons ha 
attirato un sacco di nuovi “visitatori” al Museo della Scienza. 








“A MAGGIO 2020 E MARZO 2021 ABBIAMO LAVORATO 
CON ANIMAL CROSSING: NEW HORIZONS 
REALIZZANDO UNA COLLEZIONE DI OGGETTI 
VIRTUALI A TEMA TECNOLOGICO” 





Space Mission è un gestionale in cui 
vince chi riesce a mettere per primo 
un satellite in orbita. 


pole 
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trattati dal Museo, ho creato una VR 
ZONE in collaborazione con Sony Italia 
dove il pubblico può fare visite guidate 
virtuali con un animatore; in generale 
cerco di raccontare il Museo utilizzando 
i videogiochi. 


TGM: Ci puoi descrivere alcuni dei gio- 
chi sviluppati peri Museo? 

Luca: Negli anni ne abbiamo realizzati 
tanti, in genere si tratta di giochi mul- 
tiplayer inseriti all'interno delle sezioni 
espositive del Museo, ma non solo. Per 
raccontare come funziona un accelera- 
tore di particelle (quello ad esempio in 
uso al CERN) ho progettato un puzzle 
game (Creative Collision) dove due 
giocatori in co-op devono far scontra- 
re oggetti tra di loro organizzando il 
loro percorso in Modo che la collisione 
sia perfetta per scatenare la Maggior 
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energia possibile. Hai presente Pipema- 
nia? Vagamente simile. Solo creando 

il giusto percorso i due fasci di oggetti 
(particelle) si scontreranno alla massi- 
Ma energia e creeranno nuovi oggetti 
(nuove particelle), che è quello che 
accade davvero negli acceleratori. 

In Space Mission invece fino a quattro 
giocatori si sfidano per la corsa allo 
Spazio. Lo scopo del gioco è quello 

di assemblare un satellite e armare 

un lanciatore in Modo che il satellite 
possa raggiungere correttamente la 
sua orbita. Inizialmente il gioco è una 
sfida a tempo in single player, ma da un 
certo Momento in poi diventa compe- 
titivo perché vince chi riesce per primo 
a mettere in orbita il satellite. Lo scopo 
del gioco ovviamente non è solo quello 
di primeggiare, ma anzi di capire come 
sono fatti i satelliti e a cosa servono. Per 
il mondo mobile abbiamo invece realiz- 
zato un gioco narrativo in realtà virtuale 
ambientato a bordo del sottomarino 
Enrico Toti (esposto al Museo dal 2005). 
Il giocatore è chiamato a rispondere 

ad un'emergenza a bordo durante 
un'operazione anti-sommergibile per 
effettuare un'immersione rapida. Gio- 
cando si interagisce con i veri apparati 
del sottomarino, rappresentato con 
fotografie stereoscopiche; in tal Modo si 
può IMparare come funziona un'imbar- 
cazione di questo tipo e come si viveva 
a bordo. 


TGM: Il processo di sviluppo di un'app 
ludica per il Museo è diverso da quello 
di un gioco classico? 

Luca: È diverso nella misura in cui può 
differire la produzione di un documen- 
tario rispetto a un film di intratteni- 
mento. Le tecniche e le tecnologie sono 
sostanzialmente le stesse, i processi 
produttivi molto simili, così come le 
figure professionali coinvolte. Quello 
profondamente differente è l'obiettivo 
finale: un serious game deve informare 
il giocatore e raccontare processi e sto- 
rie reali, con Un approccio documenta- 
ristico il più possibile accurato. Un gioco 








Questo gioco simula lo scontro di particelle in 
un acceleratore (tino quello del CERN). 





per il Museo deve inoltre relazionarsi 
con gli altri contenuti rappresentati 

in una sezione espositiva o con una 
collezione di riferimento, ci sono molti 
piu vincoli di contenuto, di contesto ma 
anche di gameplay rispetto ad un gioco 
esclusivamente d'entertainment. 





TGM: Come viene percepita e accolta 
quest'attività del Museo dai visitatori? 
Avverti differenze nelle diverse fasce 
d'età? 

Luca: Ti descrivo una tipica scena in 
una sezione espositiva in un giorno 
qualsiasi: entra una classe con l’inse- 
gnante, i ragazzini avvistano un gioco, 
parte l'esclamazione “prof ci sono i vi- 
deogiochi!” e inizia l'immancabile corsa 
(con annessa ramanzina dell'insegnan- 
te). Al di là di questa scena folkloristica, 
in generale i videogame vengono ac- 
colti con molta curiosità e interesse da 


















l'apertura della MustFashion Boutique. 


tutti i visitatori, giovani e meno giovani. 
Spesso ho visto nonni e nipoti giocare 
insieme: il ragazzino insegnava al non- 
no come interagire con l'interfaccia, il 
nonno spiegava al nipote i concetti più 
complessi. Per fortuna oggi i videoga- 
me non sono più considerati un passa- 
tempo futile per ragazzi, c'è molta più 
consapevolezza sul loro valore anche 
educativo, culturale, artistico. 


TGM: Quali attività avete introdotto in 
questi mesi di chiusura forzata? 

Luca: Dal primo giorno di lockdown, lo 
scorso marzo, abbiamo messo in piedi 
una “redazione” a distanza tra colleghi 
e abbiamo creato sul sito e sui social 
una sezione “Storie a porte chiuse”, 
tramite la quale abbiamo pubblicato 
oltre centocinquanta contenuti originali 
con cadenza quotidiana. Pillole video, 
immagini e documenti inediti su temi 
di scienza, tecnologia, attualità e edu- 
cazione, che hanno guadagnato oltre 
quattro milioni di visualizzazioni. Tra le 
operazioni più strettamente “videoludi- 
che" che ho curato personalmente, cito 
le “Storie dalla realtà virtuale," dei mini 
documentari dalla durata di cinque 
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L'esclusiva sfilata, con tanto di pubblico, ha preceduto 





“ENTRA UNA CLASSE CON L'INSEGNANTE, 





I RAGAZZINI AVVISTANO UN GIOCO, PARTE 
L'ESCLAMAZIONE “PROF CI SONO 1 VIDEOGIOCHI!” 
E PRENDE IL VIA L'IMMANCABILE CORSA, CON 
ANNESSA RAMANZINA DELL'INSEGNANTE” 





minuti ricavati dalle esperienze in VR 

di Sony. Ho lavorato insieme ai curatori 
del museo cercando di raccontare in 
maniera originale alcuni eventi come la 
missione Apollo 11 o la messa in orbita 
del telescopio Hubble. Dopo aver steso 
una sceneggiatura con i colleghi, da 
casa realizzavo le “riprese” attraverso il 
visore di Sony, dopodiché si procedeva 
con la registrazione del commento e il 
montaggio. Per la Digital Week abbia- 
mo anche messo in piedi un evento live 
dove il curatore commentava in tempo 
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reale l'esplorazione del relitto del Titanic 
(virtuale). A maggio 2020 e marzo 2021, 
invece, abbiamo lavorato con Animal 
Crossing: New Horizons realizzando 
una collezione di oggetti virtuali a 

tema tecnologico (il sottomarino Toti, il 
frammento di Luna, eccetera) messi a 
disposizione dei giocatori che potevano 
scaricarli sulla loro isola come artwork 

e quadri per allestire il proprio museo 








personalizzato, e la collezione di Moda 
“Science&Technology"”, con ventisei capi 
d'abbigliamento ideati dai designer 

del Museo e ispirati ai nostri contenuti. 
C'è stata una vera e propria sfilata, con 
tanto di pubblico e passerelle virtuali, 
dopodiché abbiamo aperto sul nostro 
sito la “‘MustFashion boutique” per 
permettere ai giocatori di scaricare | 
modelli degli abiti sulla propria isola 





TGM: Com'è stata l'accoglienza di que- 
sta attività? 

Luca: Ottima, l'uscita di Animal 
Crossing di Maggio 2020 ha avuto un 
totale di 15.000 visualizzazioni tra sito 
e social, molti commenti, condivisio- 
ni. Il reel che abbiamo realizzato per 
Instagram dedicato agli oggetti storici 
a marzo 202] ha avuto 3.600 views e 
70 interazioni, abbiamo poi avuto una 
importante copertura stampa anche 
da parte di testate videoludiche: un 
grande successo data la natura molto 
particolare di queste operazioni (tutti 
questi numeri, naturalmente, sono più 
che buoni se contestualizzati al tipo di 
attività, ben diversa dal puro intratteni- 
mento, ndMario). 





TGM: Com'è la tua vita da videogiocato- 
re al di fuori del museo? 

Luca: Una corsa a ostacoli: sono sempre 
alla ricerca del tempo perduto per rita- 
gliarmi qualche ora di gioco. Sai come 
si dice, tengo famiglia, e poi spesso, 
anche se alla fine della giornata lavora- 
tiva avrei un Momento per me, alzarmi 
dalla scrivania dopo 8 ore di PC per 
piazzarmi di fronte a una televisione 
con console è faticoso. Questo ultimo 
anno di reclusione forzata però mi ha 


Le attività gaming e interattive realizzate da Luca Roncella durante il 


lockdown hanno portato grande visibilità ai social del Museo della Scienza. 
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riportato un po' agli anni d'oro, quando 
avevo più tempo per giocare. Sono riu- 
scito a terminare giochi che forse in altri 
momenti avrei abbandonato: ho gioca- 
to e finito Death Stranding, The Last of 
Us 2, Cyberpunk 2077, Luigi's Mansion 
3, Kentucky Route Zero, The Order 1886, 
Diablo III, Ghost of Tsushima... 


TGM: Qual è l'aneddoto più figo che ti 
è capitato lavorando coi videogiochi al 
Museo? 

Luca: Devo dire che ho avuto diver- 

se occasioni divertenti, al limite del 
leggendario. Come quella volta che ho 
fatto da guida turistica a John Romero 
per un'intera giornata in occasione del- 
la sua partecipazione con Brenda all'|- 
talian Game Developers Summit. Per 
l'occasione avevamo allestito una mo- 
stra dedicata all'hardware e al software 
protagonisti dei primi anni di carriera 
dello stesso Romero. Visitammo insie- 
me la mostra e lui mi raccontò diversi 
aneddoti sui primi anni di ID Software 
(oltre a fargli autografare l'impossibile!). 





Anche quella volta che accompagnai 
Harold Ryan (ex CEO di Bungie) in visita 
all'esposizione dedicata allo Spazio 

non fu affatto male. Mi regalò Destiny 
con tanto di autografo: è un tipo molto 
alla mano e simpatico! Per chiudere 





Chi non vorrebbe un pezzo del Museo 
della Scienza in casa sua?! 


voglio ricordare quando mi ritrovai in 
un casolare di campagna alle porte di 
Roma a chiacchierare in cucina con 
Gipi (al secolo Gianni Pacinotti) e la sua 
compagna, per autenticare alcuni art- 
work legati a Destiny che ha poi donato 


al Museo. Fu molto divertente ed ebbi 
anche l'occasione di dare una sbirciata 
alle tavole che stava preparando in quel 
periodo, che successivamente scoprii 
fare parte del libro ‘Momenti straordi- 
nari con applausi finti”. 





SPACE MISSION 


SELEZIONA LA TUA MISSIONE 


TGM: Prima di salutarci, vuoi dare qual- 
che riferimento social a cui possano 
trovarti i nostri lettori? 

Luca: Non sono un grande animale da 
social, le piattaforme sulle quali occa- 
sionalmente pubblico qualcosa legato 
al lavoro sono Facebook (https:/\mww. 
facebook.com/luca.roncella.3/) e Linke- 
din (https:/\mww.linkedin.com/in/luca- 
roncella-226588/ ). Da qui, però, mando 
volentieri un abbraccio virtuale a tutti 

i vostri lettori... Venite a trovarci anche 
fisicamente appena possibile! AJ 





CREA UNA NUOVA STumtA (1A Suseneoe 
TV VIA SATELLITE alette 


SsTUOIA RL. metto 
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Space Mission è un gestionale che 
serve a capire come funziona la 
messa in orbita di un satellite. 
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Be the game changer. 


Nuovo UltraGear'" 32GP850. Corri verso la vittoria. 
Gioca alla massima potenza con il nuovo monitor gaming di LG 
Pannello Nano IPS 1ms (GtG), refresh rate a 180Hz (0/C), 
compatibilità con G-Sync e FreeSync Premium: sei pronto a vincere? 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.cloud/ newspaperg © 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.cloud_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://www.filecrypt.cc/Container/3CC24754F B.html 
ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


